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MODAILITES DE VENTE ET AUTORISATION RELATIVES A L'EQUIPEMENT ET AU LOGICIEL DE
MINI-ORDINATEURS RADIO SHACK ACHETES DANS UN CENTRE DE VENTE AUTORISE DE
MINI-ORDINATEURS OU UN MAGASIN DE DETAIL POSSEDES PAR RADIO SHACK OU A UN

POINT DE VENTE AUTORISE D'UN DETAILLANT OU DETENTEUR DE FRANCHISE RADIO SHACK.

GARANTIE LIMITEE

I. OBLIGATIONS DU CLIENT

A. Le CLIENT assume 'entiére responsabilité de la conformité du présent matériel de mini-
ordinateurs Radio Shack (I"*équipement”) acheté et de toutes copies du logiciel Radio Shack
faisant partie de I'equipement ou couvertes par une licence distincte, (le “logiciel”) 4 la fiche
technigue, & la capacité, a la facilité d’adaptation et aux autres exigences dudit CLIENT.

B. Le CLIENT assume I'entiére responsabilité du bon état et de I'efficacité du milieu dans lequel
I"equipement et le logiciel doivent founctionner et de leur installation.

Il. GARANTIES LIMITEES ET MODALITES DE VENTE RADIO SHACK

A. Pendant quatre-vingt-dex (30) jours civils & compter de la date du document de vente Radio
Shack recu 2 |'achat de I'équipement. Radio Shack garantit au CLIENT initial que |'équipement
et le support sur lequel le logiciel est emmagasiné sont exempts de vices de fabrication. CETTE
GARANTIE NE S'APPLIOUE QU'AUX ACHATS D’EQUIPEMENT RADIO SHACK EFFECTUES
PAR LE CLIENT INITIAL DANS DES CENTRES DE VENTE AUTORISES DE MINI-ORDINATEURS
OU DES MAGASINS DE DETAIL POSSEDES PAR RADIO SHACK OU A DES POINTS DE VENTE
AUTORISES DE DETAILLANTS RADIO SHACK. La garantie est nulle si le boitier ou le coffret
de I'equipement a été ouvert ou si I'équipement ou le logiciel ont été soumis & un usage abusif.
En cas de découverte d'un vice de fabrication au cours de la période de garantie stipulée,
retourner 'équipement défectueux 2 un centre de vente autorisé de mini-ordinateurs Radio
Shack, un magasin de détail Radio Shack, & un détaillant participant de Radio Shack aux fins
de réparation, accompagné d'un exemplaire du document de vente ou du contrat de location. Le
recours unique et exclusif du CLIENT initial en cas de vice se limite 4 la rectification du vice par
réparation, remplacement ou remboursement du prix d'achat au gré et aux seuls frais de RADIO
SHACK. RADIO SHACK n'assume aucune obligation de remplacement ou de réparation des
pieces soumises 2 ['usure normale.

- RADIO SHACK n'accorde aucune garantie quant 2 la conception, la capacité, ou I'aptitude a
I'usage du logiciel sous réserve des stipulations du présent paragraphe. Le logiciel est délivré
“COMME TEL", sans garantie. Le recours exclusif du CLIENT initial en cas de vice de fabrica-
tion du logiciel se limite & sa réparation ou son remplacement dans les trente (30) jours civils a
compter de Iz date du document de vente de Radio Shack recu 4 I'octroi de la licence du
logiciel. Le logiciel défectueux doit étre retourné 4 un centre de vente autorisé de mini-
ordinzteurs ou magasin de détail Radio Shack, 4 un détaillant ou détenteur de franchise partici-
pant de Radio Shack, accompagné du document de vente.

C. Sous réserve des stipulations des présentes, nul employé, agent, détaillant ou autre n'est
autorisé 4 donner une garantie quelcongue de quelgue nature que ce soit au nom de RADIO

D: Sous réserve des stipulations des présentes. RADIO SHACK N'ACCORDE AUCUNE
GARANTIE, Y COMPRIS DES GARANTIES QUANT A LA VALEUR MARCHANDE OU A
L'APTITUDE A UN USAGE PARTICULIER.

liL LIMITE DE RESPONSABILITE

A. SOUS RESERVE DES STIPULATIONS DES PRESENTES, RADIO SHACK DECLINE TOUTE
RESPONSABILITE ENVERS LE CLIENT ET ENVERS TOUTE AUTRE PERSONNE OU ENTITE
mm OBLIGATION, TOUTE PERTE OU TOUT DOMMAGE CAUSES OU

: CAUSES DIRECTEMENT OU INDIRECTEMENT PAR L “EOUIPEMENT* 0U LE
“LOGICIEL” VENDUS. LOUES, AUTORISES OU FOURNIS PAR RADIO SHACK. ENTRE AUTRES
TOUTE INTERRUPTION DE TOUTE PERTE DE REVENU OU DE BENEFICES PREVUS
OU TOUT DOMMAGE INDIRECT RESULTANT DE L'UTILISATION OU DE L'EXPLOITATION
DUDIT “EQUIPEMENT* OU DUDIT LOGICIEL". RADIO SHACK N'EST EN AUCUN CAS

IV. LICENCE DE LOGICIEL RADIO SHACK
RADIO SHACK accorde au CLIENT e

~tr s - o - ’ e
plus de guatre |5} annees spre

ment ou 3

- P MK
seul ordinateur, du logciel HALGU SHAL

A

B.

F. Le CLIENT peut revendre ou distnbuer des copies ng

Sous réserve des stipulations contrawes dans la presente hcence 0 el, les lois en vig

régissant le dro =
La propriété du support d’enregistrement Gu logiciel |Casse ts ou
tion (mémoire morte ROM) d est transteree a

sur le logicie
Le CLIENT peut utiliser le logiciel avec rdinateur central et y accede
plusieurs terminaux si le logiciel le perme!
. Le CLIENT ne doit utiiser, fabriguer ou reproduire des copes ou g
un seul ordinateuwr conformément aux stipulations precisees cans
gst expressément interdit au chent de demonter le log .
Le CLIENT n'a la permission de faire d'autres comes du logiciel qu a des
d'archive ou si 'exploitation d'un seul ordinateur avec i jogciel exige 0 3 .
seulement dans la mesure o le logiciel permet |a réalisation dune copie de .,-.;u..,ai-J:
Toutefois, dans le cas du logiciel TRSDOS, le CLIENT a la permissicn de fawre un nombre iimite

de copies supplémentaires son propre usage

acheté une copie du logiciel pour chacune o
dispositions de la présente hicence de logiciel s apphquent aussi aux Liers receva
lesdites copies du logicie

6. Toutes les copies du logiciel dowent reproduwe 'avis de droit d autewr

v

vi

APPLICABILTE DE LA GARANTIE

A. les modalités de la présente garantie s'appliquent aux relations entre RADIO SHACK et le

CLIENT, qu'il s"agisse de la vente de |'équipement etlou) de‘: octoi au CLIENT de :la licence de
logiciel ou d'une opération en vertu de lagueile RADIO SHACK vend ou céde ledit equipement a
un tiers & des fins de location au CLIENT ;

B. Les restrictins de responsabilité et disponsitions de garantie en vertu Oes presentes snn:_ dans
Iintérét de RADIO SHACK, de I'auteur, du propriétawe du logiciel etiou) de la personne V"ayant
autorisé et de tout fabricant de I'équipement vendu par RADIO SHACK

. DROITS DECOULANT DES LOIS D'UNE PROVINCE

Les garanties accordées par les présentes donnent au CLIENT Initial des droits deéterminés et
il se peut que celui-ci jouisse d'autres droits qui vanent d'une province a l'autre.
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Fonctionnement

1/ Et voici le MC-10!

] Déballer I'ordinateur avec précaution. Enlever tous les matériaux d’emballage
W et les conserver pour transporter éventuellement le MC-10 par la suite.
Chercher tous les cables et documents qui peuvent se trouver dans le carton.

7, BT
i
— -

Quand on sort le MC-10 du carton, s’assurer que celui-ci contient:

T
e 3
f
e

Le MC-10 proprement dit.

Un sélecteur d’'antenne pour raccorder I'ordinateur au télécouleur.
Un céable pour raccorder le MC-10 au télécouleur.

Une alimentation pour raccorder le MC-10 & une prise de courant.
(N'utiliser que I'alimentation fournie avec le MC-10.)

Le présent manuel.

® Une carte de référence rapide.

e o o o

Avant de raccorder le MC-10 & un télécouleur ou & une alimentation et avant
méme de procéder a une opération quelcongue, bien se familiariser avec le
MC-10. Ne pas oublier que le bon fonctionnement de I'ordinateur dépend de
son raccordement au télécouleur, a I'alimentation et a 'équipement facultatif
(imprimante ou magnétocassette).

T ..

Figure 1. Le MC-10 et ses accessoires




MC-10

¢ pour se famihariser parfaitement avec k

wul accéder aux mots<clés de BASIC micro
ORI - £
’ . U wix indiqués au-dessus des touches

TR L

ppuvant sur CONTROL et sur la touche se trouvant immédiate

ment au-dessous de Minety

e 'on désire utihser

Touches normales S }

uches pour l'utilisation normale
e ¢ appuyer sur SHIFT pour obtenir des majus
. sl normalement en mode de “majuscules uniquement”

4 1 % <
Remarque: |
es. le M

Touches de caractére

aent

graphique Quelgues touches, dont celle-ci. posse
des aelimhons supplémentaires qui permettent d'afficher des caracteres
- WOC graphique sur 'écran. Pour obtenir un de ces caractéres, appuyer sur
SHIFT et sur l'une des touches qui portent un caractére graphique.

4 CONTROL Quand on appuie en méme temps sur cette touche et sur une

AUITE, On peut executer des opérations spéciales. Par exemple, on peut utiliser

T

W

ies de BASIC micro-couleur, faire reculer le curseur.

AT ia g Courante ok programme, e1c

~ICRO COLOR co:uju*rsn
!
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Figure 2. Clavier du MC-10 (vue de dessus)
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i onctonnement

SHIF ]
SHII ]

ENTER

BREAK

_.‘
e _mm 3
» ~ _ —y
Figure 3. Interrupteur du MC-10 (vue de cdté

Figure 4. Sélecteur de canal du M(

10 (vue de dessous)




MC-10

1 Adaptateur CA AC oy : ‘ |
ke pris:\DAPTER Brancher I'alimentation fournie avec I'ordi- T

gz:: ltaé\l:‘c:: tl:::l:pr TOTV Branche.r une extrémité du cable de raccordement
rdinateur dans cette prise. Brancher I'autre extrémité du cable au

sélecteur d’antenne ! g :
que l'on doit av
e ok identiques')mr branché au télécouleur. (Les deux 8

-

b=y

3 Raccord d’extension d
z e mémoire . i
B s el ol Cet acces est réservé aux kits d’exten-

-

4 Bouton de remise a I'état i
re nitial RESET Si | J ‘n
B o i nner apntve s bt ordinateur s’arréte ou si 'on

5 ?ri_se RS-232C S'utilise pour raccorder le MC-10 & une imprimante série ]
6 Prise de magnétocassette CASS .
ETTE Brancher un magnét
dans cette prise pour le stockage et I'extraction des pmgragx‘;ezcgﬁ;: / -.

dbpnées.
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Fonctionnement

2/ PREPARATION DU MC-10

Il importe que le MC-10 soit convenablement raccordé au télécouleur, a
Palimentation et aux différents équipements facultatifs pour que l'on en tire un
service fiable.

Poser l'ordinateur sur une surface solide, prés du télécouleur que I'on compte

utiliser. On doit disposer d'une alimentation appropriée a proximité. Nous

déconseillons d'utiliser une rallonge ordinaire s'il n'y a pas de source '
d'alimentation assez pres. Utiliser plutot la barrette d'alimentation enfichable, ‘
numéro 61-2619 du catalogue Radio Shack. ou le filtre d’alimentation,

numéro 26-1451.

Ne pas raccorder l'ordinateur A l'alimentation CA pour le moment.

Raccordement a un télécouleur

Le MC-10 posséde sa propre interface intégrée de télévision pour convertir les
informations comprises par l'ordinateur en informations accessibles au
télécouleur. Ces informations sont envoyées au télécouleur sous forme de

signal VHF.
Le MC-10 est fourni avec un sélecteur d’antenne qui permet d'utiliser le

télécouleur pour les émissions normales de télévision ou avec l'ordinateur sans
devoir brancher et débrancher ce dernier a chaque utilisation. Le curseur du

sélecteur se régle ainsi.

e TV (télécouleur): émissions normales de télévision.
e COMPUTER (ordinateur): pour I'entrée ordinateur.

Installation du sélecteur d’antenne

Le sélecteur d'antenne comprend:

e un boitier
e une courte section de cable a conducteurs jumelés (semblable au cable qui

relie 'antenne au télécouleur)
e deux bornes a vis
e un raccord coaxial
e un curseur

Nous recommandons de fixer le sélecteur A larriere du télécouleur. Voir figure 6.

H
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MC-10

F onctionnernent
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MC-10

Remarque: Ne brancher le magnétocassette que si 'on compte enregistrer
des programmes, sauvegarder des données ou charger des programmes
sur cassette dans le MC-10.

Le magnétocassette CCR-81 est équipé d’un cable spécialement concu
pour un ordinateur comme le MC-10. Nous recommandons d'utiliser
uniquement ce cable.

3 Braqcher le céble court (fiche DIN & une extrémité et trois fiches a 'autre) dans
la prise CASSETTE (magnétocassette) de I'arriére de I'ordinateur. S’assurer
que la fiche s'engage bien dans la prise.

Les trois fiches de l'autre extrémité du cable se branchent dans le
magnétocassette.

2. Brancher la fiche noire dans la prise EAR (écouteur), sur le c6té du
magnétocassette.

Ce branchement envoie le signal de sortie du magnétocassette au MC-10
(pour le chargement des programmes sur cassette dans l'ordinateur).

. Brancher la fiche grise plus grosse dans la prise AUX (entrée auxiliaire) du
magnétocassette. Ce branchement fournit le signal d’enregistrement des pro-
.grammes de l'ordinateur sur cassette.

Laisser la fiche dentrée auxiliaire bmnchée quand on enregigtre ou charge
wer la fiche grise plus petite dans la prise MIC (micro) plus petite du
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Fonctionnement

® |a DMP-120, n° 26-1255

® |a DMP-200, n° 26-1254

* |a DMP-400, n® 26-1251

® e traceur/imprimante CGP-115, n® 26-1192

® |e traceur a plat FP-215, n°® 26-1193

Pour utiliser le MC-10 avec I'un de ces traceurs ou imprimantes, il faut

disposer du céble de raccordement correct. Pour raccorder le MC ¢

ces dispositifs facultatifs, se procurer le cable d'interface série d'or

couleur (voir figure 12)

Avant de raccorder un dispositif accessoire, comme une imprimante série, at

MC-10, s’assurer que 'ordinateur et I'accessoire sont tous d

Raccordement d’une imprimante au MC-10:

1. Brancher I'une des extrémités du cabie série d'ord S rise
RS-232C de l'ordinateur

2. Brancher 'autre extrémité du cable dans la prise d'entrée sortie série SERIAL

nnexions de

I/0 CONNECTOR (prnise DIN & 4 broches) d

I'imprimante ou du traceur.

On peut noter que le MC-10 posséde des possibilités de communications
RS-232C intégrales. On peut donc utiliser le raccord RS-232C avec tout
dispositif compatible RS-232C, y compris des modems. Un modem permet de
transmettre des informations par téléphone a d'autres ordinateurs par
I'intermédiaire du raccord RS-232C, pourvu que !’
communications.

Raccordement a une alimentation

Avant de raccorder le MC-10 & une alimentation, s'assurer que tous les
accessoires (imprimante ou magnétocassette) sont & 'arrét!

Figure 12. Cable d'interface série d'ordinateur couleur, n* 26-3020

mn diSpose G un logrck ie




MC-10

st fourni avec un adaptateur CA. Ne pas utiliser d’autre
car on riaqua d’endommager l'ordinateur!

M_C--m a proximité d'une prise CA de 120 volts. Si la

“he, nous recommandons d'utiliser une barrette
omme la barrette enfichable, n° 61-2619 du
iltre d’alimentation, n° 26-1451, & la place

'gl sation correspondant.
: > 'adaptateur CA; I'un

Fonctionnement

3/ FONCTIONNEMENT DU
MC-10

Quand tous les branchements (télécouleur, magnétocassette, imprimante et
alimentation) sont faits, on peut mettre l'ordinateur sous tension.

Ne jamais mettre un accessoire en marche ou 'arréter quand l'ordinateur est
en service, car celui-ci peut fonctionner anormalement ou s'arréter Dans un
tel cas, il peut falloir appuyer sur le bouton de remise a I'état imtial (RESET), a
Parriere du MC-10, ou arréter le systéme et le remettre en marche. Si 'on
arréte 'ordinateur, il faut savoir que l'on efface toutes les données qui se
trouvent en mémoire.

Mise sous tension

A ce stade, I'ordinateur et tous les accessoires doivent étre arrétes

1. Mettre le télécouleur en marche et régler son volume a un niveau normal
d’écoute.

2. Régler le télécouleur sur le canal 3 ou 4, suivant celui qui est inutilisé ou qui
recoit la station la plus faible dans la région.

3. Régler le MC-10 sur le méme canal en mettant le (sélecteur de canal) CHAN-
NEL SELECT, sous l'ordinateur, a la position appropriée.

4. Mettre le sélecteur d'antenne A la position (d’ordinateur) COMPUTER.
5. Mettre le MC-10 en marche.

L'interrupteur marche-arrét se trouve sur la droite de l'ordinateur.
6. Mettre les accessoires (imprimante, magnétocassette, etc.) en marche.
L'écran du télécouleur doit alors 8tre vert et afficher le message suivant:

MICROCOLOR BASIC vr.
COPYRIGHT 1982 MICROSOFT
0K

dans lequel v.r. sont des nombres qui précisent la version dont on dispose.
S'l n'y a pas de message:
e S'assurer que le télécouleur est sous tension et en ordre de marche.

13




MC-10

® \rifier les réglages de luminosité, de contraste et d'accord précis du

e S h'mceva\ao n'apparait toujours pas, arréter la totalité du |
systéme, vérifier
tous les hm\chamenti et essayer de nouveau. La section “*Recherche des
m’sumttethn , dans la suite de ce manuel, donne des
renseignements utiles.

Bouton de remise a I'état initial
(RESET)

T g-mwhwiwwdmmmrm
~ programme, appuyer sur ton rouge de remise & I'état initi i
‘du MC-10 L'écran s'efface et e message-quide “O?app:‘r:th‘\mw‘ 3 i

Coupure de I'alimentation

nate __‘mmuismqudcmqm.hhm&l‘m&t
AU moins avant de le remettre en marche. Ce délai est

: I'or&ntm pour se décharger de 'énergie

| programmes que 'on désire réutiliser, les
eur. Voir la section “Le MC-10 et un
.m_,phndodaﬂssurh

T

l--’ = ) — —a - — —— — ot i

-

Fonctionnement

4/ UTILISATION DU MC-10

Le MC-10, comme tout autre ordinateur, ne possede en fait que quatre

roanchons

introduction des informations dans 'ordinateu
traitement des informations en place dans I'ordinatewr
sortie des résultats des mtormations traees

meémaornsation des ntormations

Suivant l'ordinateur, on peut executer ces opérations de dittérentes manidres
Dans cette section du manuel, nous dtudions, sw le plan utihitawe

Pintroduction et ka sortie des donndes avec le MC-10. Etuder attentivement
cette section dis maintenant pour pouvon utiliser le MC-10 an maximum pat

la suite

Introduction Lintroduction des donnees dans le MC 10 se tat
essentiellement A laide du clavier. On peut auss: introduire les mformations
par lintermédiaire de la prise de (magnétocassette) CASSETTE, A Naxde dun
magnétocassette, ou pat la prise RS-232C si l'on dispose de programmes qu

permettent la réception des donndes.

Sortie La sortie principale des données du MC-10 se fait sur Pécran du

t&lécouleur. On peut aussi sortiv des données sur une imprimante avec e

canal RS:232C) ou sur un magnétocassette (pat la prise de magnétocassette)
Tant quiil est sous tension, le MC-10 peut stocker plus de 3,000 octets ou
caractdres (chiffves, lettres, espaces, etc.). Quand on coupe 'ahmentation,
toutes les informations sont effacées de la mémoive. Si l'on désire stocker les
informations en permanence, utiliser la “mémoire auxiliaire” permuse par un
magnétocassette.

Quelle est k place de mémoire offerte par ke MC-10 A un moment donne?
Pour le savoir, utiliser ka fonction de (mémaire) MEM qui affiche ka quantité de
mémoire libre pour les programmes. Ardter le MC-10, attendre 18 secondes
ot lo remettre en marche. Quand le message-guide OK apparalt, taper PRINT
MEN et appuver sur ENTER. L'écran doit afficher 3,142, On peut done
introduive 3,142 chitfves, lettres, espaces ou retours du chariot avant que
lordinateur cesse d'accepter des donndes. Si lon tape de longs programmes,
nous recommandons d'arrdter de temps A autre et de taper PRINT MEM pow
Sassurer que lon he tombe pas A cowrt de meémaire,

Le reste de ce chapitre explique Nutilisation des possibilités dentrée et de
sortie du MC-10.

W
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Clavier du MC-10

Lechvirdlnuc-moffreiecaém;edamam ions.
Certaines touches ont é¢ predtfies avec des mots-clés en BASIC
W{W,M,mmama
gm)qum&mambmmmmmerm.
Dauceﬂeaecﬁm,mn‘maymupasd'expﬁqumler&dedm
Mwm&mmm.mmm
rmmmmmwmmmmmb
frappe des longs prograrmmes. Pour |2 description compléte des mots-clés en
mmm,mhpaﬁeﬂdecemaiﬁwbmim
sur les références de langage BASIC microcouleur dans les annexes,

Pour Futilisation normale, on peut toutefois se servir du clavier du MC-10
comme d'un clavier de machine 4 écrire ordinaire ou dordinateur, % quelgues
exceptions prés.

Touche SHIFT

Lz touche SHIFT permet d'accéder aux autres définitions de certaines

touches. Les touches & définition supplémentaire portent plus dun symbole
sur leur surface. Ces définitions comprennent la ponctuation (1, $, ™) et les
aractéres graphiques. Lz touche SHIFT permet aussi d'accéder au mode
doption de mzjuscules/minuscules quand on peut utiliser ces deux types de

1 normale (4 Iz mise sous tension) ne donne que des

—

Ly Y L LD D e e ek o L

- -

Fonctionnement

! - 4 & o ”, - -
Le MC.-10 ne peust créer gue des mzpacides sur Técrzn du (Séconden . (szrd
e Trsscite est erwopbe & VYecran, die est 28chiz vonm fonre Cure

MSISCLIe en il wwerse (g fomd et nowy ¢ 2 ettre et verte

écran du tébcodeny walliche pze les mimwacides "vwesizes | oue et

-
7 -

v LI . Bk Mt e e -

miirét de cette dsposition? Tout dabord, on peist dlsmer tleer raymciies
et TLISCLiCs DO t2per G2 NBOTTEt s Gl | OF Cese Oy i
rANTIETE Autrement &, guand on errxe Ces rmsscies 2 I eopreneree

elie les smprene 8 ele en 2 2 possiists

Remarque: En BASIC micro-coudesr, toutes les commrandes & lonctons

dowent ¢re ntroduites en masusc

.
\
.\
\)
N

Pourr revenir zux meguscules, zppuyer de nowwezs v SHIFT =2 §

Les blocs graphiques constituent les autres définitions de certames wouche
(vorr figure 15). On peut remarguer que Faffichage réed sur Nécran e er3e

des symboles du clavier

Quand le MC-10 est en mode de mapuscules et gue [on zppue sur SHIFT =

une des fouches Ge careciare grepimgue, & DiOC apineG

Fécran. Par exemple, SHIFT et A affichent le czraciére grzprague
(Remarguer gue Fon peut obtensr des résultats anaiogues on erwoyznt
CHR$(137) a partr du BASIC micro-coulewr. Pour plus de détads sur

Futilisztion des caraciéres graphigues dans les programmmes en BAS

micro-couleur, consulter le chapitre

de fond) pour amver 2 un total de 128 caraciéres mdmicues.
Pour changer les couleurs de fond des caractéres graphsgues, appuyer sur es ‘
touches CONTROL et@. On peut détermmer l2 prochame coule ‘

Chaque fois que F'on appuie sur CONTROL et®, le curseur change de
couleur pour finalement revenir 3 l2 coulewr mitiale 2 2 fn du cycle

Figure 15. Touches de caractére graphique




Figure 16. Caractéres graphiques du MC-10

msrmvﬁefmthaemdammm&
wmfm&m),bcoubmducurmn'amun
sur ce caractére. Pour plus de détails, consulter le chapitre 15,

Les caractéres graphiques créés 3 partir du clavier g

5w peuvent étre trés pratiques
quand on utilise une imprimante ou une tablette i “ ”
GT.16 de TRS.50, graphique, comme le “X-Pad

iage d’'une machine 4 écrire ordinaire, les touches 4 définition
: ire (comme la touche 1 avec le point d'exclamation qui

peuvent donner cette définition si I'on appuie sur SHIFT et la
g -gm;kwdehtauchel,sifmamﬂesurSHu’ret 1,

LN

o~

LWy ) O
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Fonctionnement

A 12 place de mots-ciés, des instructions spéciales sont ndiquées 2u-dessus

des touches Q, A, W, Set Z
CONTROL A correspond 2 la cormmar

tape une hane de programme et que 'on désire effacer le caractére précédent

o déplacer le curseur vers 2 gauche, taper CONTROL A

CONTROL Q znnuie 12 higne courante entire du programme aue [on 1ape

et raméne le curseur 2 12 gauche ¢

)

CONTROL W crée o, opérateur d éévation 2 une 1

Sléve un nombre auelconque 2 2 pussance sné
PRINT 18 » 2 on mdigue au M(
nombre 10 et &mprimer & réponse (100

CONTROL S (¥ et CONTROL Z(®]sont réservés 4 des fins spéciales

Le MC-10 et le télécouleur

Le MC-10 TRS-80" peut créer neuf couleurs différent

noir bleu tUrGUOSE

vert rouge magenta

jaune lauve irange
Les tons réels de couleur produits par le télécouleur et ieqré de nuand
entre ces couleurs dépendent de la qualité du réglage de la couleur d
télécouleur et non de l'ordinateur
Quand on utilise le BASIC micro-couleur, Iaffichage est normalement vert et

les caractéres noirs. Toutefois, en mode de minuscules, l'affichage est inversé
et donne des caraciéres verts sur fond noir

Le BASIC micro-couleur affiche aussi un curseur clignotant qui change de

couleur dans le spectre disponible.

Remarque: Nous donnons ci-dessous un exemple de programmation simple.
Pour d'autres exemples de programmes affectant la couleur et le son,
consulter la section “Recherche des pannes et entretien” dans la suite de
ce manuel. Pour plus de détails sur la programmation en général, voir la
deuxiéme partie de ce manuel intitulée “Etude et utilisation du BASIC
micro-couleur”.

Pour déterminer la couleur de fond du télécouleur, taper une commande de ce
genre:




MC-10 [} H

Quand on efface I'écran en tapant CLS ENTER ou en appuyant sur la touche
de remise a I'état initial (RESET), I'écran redevient automatiquement vert,
quelle que soit la couleur précédente.

= Fonctionnement
i UER | . SOUND 39,10 ENTER
dans laquelle le code est I'un des chiffres correspondant & une couleur . | T e e S R PR AL NS N Sy N
disponible. Voir table 1. A O~ ~DNAnt LA -
- | ,PRoGRAU ME. A |
SR ER S <y g
\ - ‘ N '\. / L g - o \
Code Couleur . I‘ \ O o | 0 Ol C7 ¢ ‘?
0 noir P C— N o w2y Y Py ]
; vert - 9\ ® I,V\pt);\ & Fee - (O 9, "aﬁ
jaune L \ . ) : =
3 bleu I S N [ LN 6 [ & N\ PS Q0 'on
: rouse B foor rbon CHEDToRST
5 fauve [ [ % Sca - ;
6 turquoise l 0 N = c C)-‘ V — 9 €. dt&
7 magenta r. ‘ LV C AL
8 orange N N\ ' - e e 3 ~~ 3 59
~ B@EECR & \'ESPERLC | Te BEUOoIR
Table 1 l : 2
f o = L -
Par exemple, taper CLS 3 ENTER pour obtenir un fond bleu. l \Qb I &0V \ o\ 9 D L\

=0T MPUT ™ SRLVUT A4 LA Pusdan”
2ue %

¢ = . I l

- Pour faciliter le réglage de la couleur et I'alignement du télécouleur, la section
- “Recherche des pannes et entretien” de ce manuel donne deux
- programmes d’essai.

Son

10 et le BASIC micro-couleur peuvent donner différentes couleurs,
ils permettent aussi de commander le son émis par le haut-parleur du
uleur. On peut déterminer manuellement le volume sonore en réglant la

du télécouleur. On peut aussi régler automatiquement ce volume 2

> i - ,...-.’\

‘hauteur du son, durée ENTER

SR ilaureurduson est un nombre de'_l a 255; 1
1 la plus basse et 255 & la plus haute. La durée
255; elle spécifie la durée de la tonalité en

t]a plupartdunotes demuiique de E
jusqu'a un son plus aigu que la note de
ect de codes de hauteur du son.

i ’! |




CLS code ENTER

dars zauelle ke code est Tur des chiffres correspondant 3 une couleur
dsporible. Voir tzble 1 -

i

[OR w3 BN WY A N e D

N

VR TV Y WL S T S S SN NS Y MRy mve seeny D

Fonctionnement

(43 ]

OUND 35,18 ENTER

donne [2 note de musique G (sol) basse pendant .6 seconde

Le MC-10 et un magnétocassette

\

ICHET O2S

W

L'mterface de magnétocassette mtégrée du MC-10 permer de
dormées et des programmes 2 laide du magnétoczssette < oram
en option, n° 26-1208 du catalogue Radio Shack.

a2ted

On peut utfiser un autre magnétocassetie, mas nous conseidlons ‘orteme

suvart les magnétocasseties.

Brancher le CCREI z2u MC-10 en sumiart les mstructhons de 2 secton e 2
menuel mituiée “Raccordement 2 un magnétocassette . Pour Dius Ce

o2 -

détails, consulter 2ussi le manuel dutiisation du CCR-E1

- el - = - ——— - e —— -
Remargue imporiante! S Fon raccorde en méme temps wne mpramas

un magnétocassetie au MC-10, Mmprimante dowt fre en 2utonome quand On
sawegarde des mionmations s e magnétocassetie smon, on TprIme des

dornées dans un ordre guelcongue. Metire e séectewr “drec zusonome
(ON1 INE/OFF1INE) 2 & position de fonctiormemens autonome (OFF-LINE

ou débrancher Mimpramante du MC-10 avarx de saawegerder es dornges

Le MC-10 transiére programmes et dornées sur bance 2u regrme ce 1300

bauds environ. Ce régime correspond 2 190 caractéres, SeConce erwmon, SoT

Le wolimme du magnétocassetie ext e réglage & pis crogue Aaec 2

magnétocassette CCR-81, régler 2 commande de vollsme entre
5 correspond 2 2 posiion recommmandée

Avec un auire magnétocassette, e niveau de vollame pews varer Consulter e
manmel dutfisshion du magndtocassette pour pius Ce o&rais.
Sauvegarde d’'un programme sur cassette

Quand on désre une copee permanente (que fon n'aur= pas 3 remzper) dum
programme BASIC micro-coulewr, i sult de le sauwegarder sur cassere 2
Fzide de 2 commande CSAVE

Nous déconselions denregsiver sir danciens programmes Toacer les
cassettes A5 ufiisées 3 lade dun dsposit¥ spécal cu en wiiser des neoves.




MC-10

Figure 17. Réglage a 5 du volume du magnétocassette CCR-81 ! I

Fonctionnement

(¥
7

;\ DUVET RE xr ENTER

Appuver sur i (touche de lecture) PLAY du magnetocasse

o
T TmRS—— “

:4-

verrouier.

. - e
L'ordinate € cherche ke programme spéaie ot @ harge. fencant
-
~ - - - . e T ey — - -, -
recherche du programme, 2 lettre S apparal dans @ COM SupEmeUT IxK
ae [eCran.

Quand lordinateur a trouvé le programme, ka lettre | ¢ fe nom cu e
apparaissent en haut de lécran.

Ton n'a pas spéciié de nom de Sichier, e premier Programme TenioniTe
est chargé dans Tordinateur

o

3. Quand le programme est chargé, OK apparak sur Técran

Aprés avor tapé e programme dans lordinateur, on doit:
1. Mettre une cassefte vierge en place dans le CCR-3L
2 Taper: CSAVE “nom de fichier™ dans lequel le nom de fichier est une suite de

iﬂl

3 mwmm&hsmd-mmvam

Qi lon tape TLOAD ENTER gquand un magnetocassette NSt pas racoorge

C-"D L\“*’ ) g S.‘!‘. &0 ‘\-‘.‘--"\ e SUT 2 Douton TOuge @ reTmEse A T&an
‘t

e
R 3 h
, & amere de Tordinateur. Le messageg

Remarque: CLOAD® est une varante de CLOAD gui permet & charger 5
contenu dun tableau numéngue précédenyment SaReIATE 3 L a0e @@

CSAVE®. Pour plus de détails, consulter le chapetre 13 Ge 00 manme

Recherche d'un programme (SKIPF)

Si la cassette contient plusieurs programmes :1:; méme o, Nordinateur peut
chercher jusqu'd ce quil trouve le programme @ désird A Tande de a commande
SKIPF (recherche jusqud la localisaton).

1. Rebobiner la cassette.

2. Taper: SKIPF “rom de fichier " dans lequel lenom Jde Ackeer o5t une Suite de haat
caractéres au plus.

3. Appuver sur ENTER.

4. Appuver sur R (touche de lecture) PLAY du magndtocassette powr fa
verrouilier.

5. Quand lordinateur a localisé le programme, OK apparalt sur Técran.

Si lon 2 oubhié le nom de fichier dun programme donné, utiliser wn nom
tel que “"GOBBLE™
SKIPF “GOBBLE®" ENTER

Tous les noms de fichier de programme apparaissent sur Técran & mesure
m%MMmmmmthh&hm

fz:
%%




MC-10

Chargement des erreurs

Sy Plusieurs messages d’erreur possibles peuvent apparaitre dans le coin
" ; supérieur gauche de I'écran quand on commet une erreur pendant une
A8 opération de chargement.

Pour éviter les problémes de bande, utiliser des cassettes neuves Radio Shack
de qualité pour ordinateur, n® 26-301, quand on désire sauvegarder un
programme ou des données. Si I'on doit réutiliser une cassette, I'effacer
d'abord a l'aide d'un dispositif d’effacement magnétique, n° 44-210 du
catalogue.

Si I'on essaie de charger une cassette vierge, le MC-10 recherche le
programme jusqu’a la fin de la bande, sans indiquer que celle-ci est vierge. On
doit appuyer sur le bouton de remise a I'état initial (RESET) de l'ordinateur
pour arréter le processus de chargement.

- Le MC-10 et 'imprimante

~ Radio §‘§1ack fournit I'imprimante thermique TP-10, n°® 26-1261, spécialement
2 pour le MC-10. Cette imprimante donne une impression de 32
s papler de 4” de large; elle peut imprimer tous les graphiques

par le MC-10.
utiliser 'un des traceurs ou imprimantes série Radio Shack

r

tes, on doit
le MC-10 & l'un de

TP T IR TR IR IR R A S W W

-

e

et |

-

—_ = |
\

dptigliy

Fonctionnement

Remarque importante! Si 'on a branché en méme temps une imprimante et
un magnétocassette au MC-10, I'imprimante doit étre en autonome guand on
sauvegarde des informations sur le magnétocassette sinon, on imprime des
données dans un ordre quelconque. Régler le sélecteur “direct autonome”
(ON-LINE/OFF- LINE) a la position autonome (OFF-LINE) ou débrancher
I'imprimante du MC-10 avant de sauvegarder des données.

Deux commandes de BASIC micro-couleur sont associées a I'imprimante. Ces
commandes sont:

e LLIST qui permet de lister les programmes sur I'imprimante.
e LPRINT qui permet d'imprimer la sortie de programme sur I'imprimante.

Remarque importante! Si 'on essaie d'utiliser ces commandes quand il n'y a
pas d’imprimante raccordée au MC-10, 'ordinateur s’arréte et I'on doit
appuyer sur la touche de remise a I'état initial (RESET) pour reprendre le

programme.

Listage d’'un programme
Pour comprendre le fonctionnement de la commande LLIST, taper le court

programme suivant aprés avoir raccordé le MC-10 & une imprimante.

1@ REM THIS IS A TEST ENTER
Z@ REM TO TEST THE "LLIST" STATEMENT ENTER

(Ne pas s'inquiéter sur I'exécution du programme; les instructions REM évitent
de créer une erreur.)

Quand OK est affiché, taper: LLIST ENTER Limprimante doit lister le
programme.

Impression des données

LPRINT envoie des données a I'imprimante. Essayer le court programme
suivant:

1@ LPRINT "THIS IS A PRINTER TEST FOR THE MC-1@"

Aprés avoir introduit ce programme, taper RUN et appuyer sur ENTER.
L’imprimante doit donner: THIS IS A PRINTER TEST FOR THE MC-10.
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5/ NOTIONS DE BASE

A-t-on lu (et compris) la section “Fonctionnement” de ce manuel?
L’ordinateur est-il branché, sous tension et prét & commencer?
Le message-guide OK est-il affiché sur écran?

Si 'on répond a ces questions par Paffirmative, on est prét a commencer.

Avec OK, le MC-10 indique a P'utilisateur que tout est en ordre et que
I'ordinateur attend des instructions. Quand le message-guide OK apparait, on
peut taper des informations dans 'ordinateur.

Si le message-guide OK n’apparait pas, un programme est en cours de
traitement ou un défaut de fonctionnement affecte le systéme. Appuyer sur la
touche BREAK pour essayer de faire apparaitre OK. Si un programme est en
cours d’exécution, le message-guide OK apparait. En cas de probléme dans le
systéme, essayer d'y trouver une solution dans 'annexe D “Recherche des
pannes et entretien”.

Appuyer sur ENTER a plusieurs reprises. Le curseur (rectangle clignotant)
doit descendre sur le cbté gauche de 'écran.

ENTER joue le méme role que la touche de retour du chariot d'une machine
3 écrire normale. Il faut appuyer sur cette touche “d’introduction” pour
“ntroduire” des informations dans la mémoire de Pordinateur. Autrement dit,
le MC-10 n’accuse réception des informations tapées que si 'on appuie sur
ENTER. Quand on a appuyé sur ENTER, le MC-10:

e stocke les informations introduites ou les traite s'il a compris les indications
de l'opérateur

ou

e affiche un message derreur s'il ne comprend pas les informations tapées.
(Voir la liste compléte des messages d’erreur dans I'annexe B.)

A titre d’exemple, essayer de taper la ligne suivante exactement telle qu'elle
est indiquée (OK doit étre affiché):

PRINT "HI, I‘M THE MC-10"

Vérifier maintenant cette ligne; est-elle exactement telle que ci-dessus? Vérifier
l'orthogmphedumMPRNTdmg\ﬁﬂmwts,enpmﬁcuﬁerlepranier.Encas
derreur, appuyer sur les touches CONTROL et A pour faire reculer le
curseur et effacer les caractéres.




MC-10 :
Appuyer maintenant sur la touche ENTER. L’écran doit donner:
oK

PRINT “HI, I‘M THE MC-18@"
HI» I‘'M THE MC-1@

BASIC micro-couleur
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PRINT, les guillemets, I'espace vierge avant le premier
prennent 9 places de mémoire.

—_—

Si les informations tapées ne sont pas entre guillemets, l'ordinateur 'e:

.

QK
Sy considére comme un nombre en I'ajoutant, le soustrayant, le multiphant ou le
I{!MhC-lOasgmhsmﬁms,exactanaﬁmmhshﬂadomléaOn . , E divisant.
ha:a&cpxé‘d‘mhm”mnmageq:&jﬁqxemrécmnetiaobéi“éh l
iy . | B Le MC-10 utilisé en calculatrice
Pour changer, taper maintenant:
[ La tradition veut que Fon considére les ordinateurs comme des “manipulateurs
PRINT 2 ; de nombres™: le MC-10 ne fait pas exception. La commande PRINT permet
et appuyer sur ENTER. L'écran doit maintenant indiquer: B dutiliser le MC-10 comme une calculatrice. Taper:
OK PRINT 2 + 2 ENIER
PEIHT 2 . 1 L’écran doit donner:
b (4] % I PRINTE 2 &+ 2
R 4
~ A-+t-on remarqué la difiérence? Quand on a donné au MC-10 Finstruction . ] oK
; uthﬁzZmuapasmsZaﬂngﬂmﬁs. '
% Si Fon tapait seulement 2 + 2, le MC-10 wait de ['avant et additionnerait les
estpat—&mpasraﬂlcalmummaaﬂmsphmusdm _ deux chiffres, mais i ne donnerait pas la réponse.
SIC micro-couleur grace a ce court exemple. On 2 notamment fait ;
ce avec la premiére commande: PRINT. Pour le MC-10, une n ‘Le MC-10 ne se cont tente pas i:e faire des additions. Il peut aussi soustraire
un ordre qui indique a lordinateur d’exécuter (fouche - ), mlfll‘xpl“le.PﬁOL_Cne et b b M 10 posside tne
s m PRINT rest qu'une des gamnme compléte de fonctions trigonométriques (SIN, TAN, COS, etc) que
: e No nous étudions dans la suite de ce manuel.
Taper les exemples suivants:
PRINT 1@ - 5 ENTER
S
)] QK
? 18 = 18 ENTER

1ee
oK I

PRINT 182/12 ENTER |
1@ .
oK

Messages d’erreur

A ce stade, le MC-10 2 probablement dé affiché un message derreur,
surtout si Fon n"a mal orthographié le mot PRINT. Si aucun message derreur
n'est encore apparu, taper exactement la Bgne suwvante:




MC-10

PINT "THIS WILL CAUSE AN ERROR" ENTER
L’écran indique:
PINT "THIS WILL CAUSE AN ERROR"

?S8N ERROR
oK

Cette erreur de “s » 2 .
yntaxe” se produit généralement
erreur de frappe. 8 quand on commet une

Il se produit aussi un message d'erreur quand on demande au MC-10 de
- procéder & une opération illogique ou impossible. Par exemple, taper:

S PRINT 5S@0/@ ENTER
 L’écran affiche:
: ?/@ ERROR

de division par ?éro Nous savons tous qu'il nest pas
z ir 'annexe B pour la liste compléte des
MC-10. :

! —

g '=‘| _‘_-I" i‘ i _ _li
— —

-

» -

-
-
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6/ INSTRUCTIONS
REUTILISABLES (programmes)

Dans les exemples précédents, nous avons utilisé des instructions qui ont été
«mmédiatement” traitées par le MC-10. Cette méthode d'utilisation ou “mode
immédiat” correspond a toute instruction qui est exécutée “sur le champ” et
qui n’est pas stockée pour répétition ultérieure. (Autrement dit, le mode
immeédiat ressemble un peu a I'argent, il disparait aussi vite qu'’il apparait!)

On peut utiliser la plupart des mots-clés de BASIC micro-couleur avec le
mode immédiat. On peut utiliser une commande comme PRINT pour donner
une instruction a 'ordinateur. On peut introduire directement les commandes.
D’autre part, on utilise des “fonctions” si I'on veut que I'ordinateur nous donne
des informations. On peut aussi utiliser des fonctions en mode immédiat, mais
on doit les utiliser avec une commande comme PRINT.

Le MC-10 posséde des possibilités de mémoire qui dépassent ce qu'on a pu
voir jusqu’a présent. En fait, il peut se rappeler les instructions et les réutiliser.

Les instructions réutilisables sont les “programmes”. On peut réutiliser sans
cesse ces instructions sans devoir retaper le message.

Numéros de ligne

En fait, le MC-10 ne se rappelle pas l'instruction proprement dite. 1l se rappelle
plutdt ot I'instruction est stockée. Cela revient & ne pas se rappeler soi-méme
de tous les numéros de téléphone de I'annuaire, mais on sait o regarder si
l'on désire trouver le numéro d’une personne donnée.

1l en est de méme avec un ordinateur. Il se rappelle des numéros plutét que
d’une suite alphabétique de lettres.

Chaque instruction réutilisable doit commencer par un numéro dit “numéro de
ligne”. Ce numéro peut correspondre a tout nombre décimal entre 0 et 63999.

Exemple:

1 A$ = "PROGRAM LINES"
10@ PRINT A%
63999 PRINT "THE END"

sont toutes des lignes valides de programme.




SiI'on essaie d'introduire une ligne comme:

B411@ PRINT "THE END"
une erreur.de syntaxe est affichée, car 64110 est supérieur aux numéros de
ligne permis.

lg;rnsésla dr:esure du possiblez nous suggérons d'utiliser les numéros de ligne par
nes < 1& On peut aussi numéroter les lignes de programme par degrés de
d'e ; es bonnes habitudes de pfoqtammation exigent d'utiliser des facteurs
10 (10, 20, 30, 40, etc.). Il est ainsi plus pratique de revenir & un
programme pour v ajouter des lignes entre celles existant déja (10, 15, 20, 30,

etc.).
Commande NEW

Avant d'écrire un programme, il faut toujours effacer les données ou
programmes en place dans la mémoire du MC-10.

On peut effacer un programme de trois facons:

: ?tréter Pordinateur. La totalité du contenu de la mémoire est alors effacée.
aper un.autre programme en utilisant les mémes numéros de ligne. Une
nouvelle ligne 10 remplace I'ancienne ligne 10.

® Taper NEW qui est une commande de BASIC micro-couleur.

e

i
—
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commandes et fonctions de BASIC micro-couleur les plus souvent utilisées A
des touches de commande. Il suffit ainsi d’appuyer sur CONTROL et sur la
touche se trouvant directement sous la commande ou instruction

Pour ne pas avoir 4 taper NEW sans cesse, taper simplement:

CONTROL 5
Ecriture dun premier programme

Est-on vraiment prét & écrire un premier programme d’ordinateur? Si oui, on
doit d’abord utiliser un numéro de ligne. Par exemple:

b

1@ PRINT "THIS IS MY FIRST MC-10@ PROGRAI

Ne pas appuyer sur ENTER pour le moment!

Vérifier s'il y a des erreurs dans la ligne. S'il y en a, appuyer sur CONTROL
A pour faire reculer le curseur et corriger. Finir ensuite de taper la ligne.

Appuyer maintenant sur ENTER.
Continuer le programme en lui ajoutant une autre ligne:

2@ PRINT "THIS IS THE SECOND LINE” ENTER

Commande RUN

On a maintenant écrit un programme, mais que peut-on en faire?

On désire probablement le faire traiter par Pordinateur. La commande RUN
de BASIC micro-couleur traite ou “exécute” le programme.

Appuyer sur le bouton de remise a I'état initial (RESET) pour effacer 'écran
du télécouleur. Quand le message-guide OK apparait, taper:

RUN ENTER

et 'écran indique:

THIS IS MY FIRST MC-1@ PROGRAM
THIS IS THE SECOND LINE
0K




 Pour volr de nowveas le programine, on dolt le “lister” sur écran,
s Iﬂl’. ) 1 Vecran, Dans ce

MC-10

Eh voilal On a écrit et exécuté un premier programme en BASIC
micro-couleur,

Dans la plupart des cas, on désire commencer Pexécution des programmes a

}epr début, On peut alors utiliser la commande RUN comme on vient de le
aire,

Si 'on désire cependant commencer l'exécution du programme A partir d'une

Ilgr)e donnée, il suffit de taper aprés la commande le numéro de la ligne ol
doit commencer |'exécution, Par exemple, sl 'on tape;

RUN 20 ENTER

'écran affiche;

THIG 168 THE SECOND LINE
0K

Y a-t-il un moven plus direct?
Pour éviter de devoir taper RUN sans cesse, taper simplement;

CONTROL. 1

et le mot RUN apparalt sur I'écran, On peut ensuite appuyer sur ENTER pour
que I'exécution du programme commence A la premiére ligne du programme,
On peut aussl spécifier un numéro de ligne et appuyer sur ENTER pour
commencer |'exécution en un point donné du programme,

Commande LIST

On & done exdeiné le progeamme, mals Il ne faut pas crolre qu'll a disparu, 1)
st encore dans la mémolre du MC10; 1| n'est simplemant pas visible, (Aprés
tout, ot avons dit o'l &'agissait d'une "instruction réutilisable” )

BASIC micro-couleur

: \ ntler se - ésentement dans
Cette commande affiche le programme entier se trouvant prés

la mémoire du MC-10 ou les lignes spécifiées du programme

<

f 4
&i I'on désire afficher le programme entier, taper L i1 ENTER, L«

) f " ors listé
programme présentement dans la mémoire de l'ordinateur est alo

i I'on désire afflicher une seule ligne, taper LIST sulvie du numéro de ligne el

] appuyer sur ENTER, On n'affiche alors que celte ligne, Par exemple

L18T 50 ENTER ne liste que la ligne 50

8i 'on désire afficher toutes les lignes du début du programme Jusdqua une
liane spécifiée, taper LIST ligne de fin et appuyer sur ENTER, Par exemple
LIBT (A0 liste toutes les lignes du début du programme Jusqua la liggne

100 comprise

8i I'on désire afficher toutes les lignes depuis une ligne spéciliée jusqu'a la hin

du programme, taper | IS8T ligne de début et appuyer sur ENTEN Hay

- gnemple, L16T 5@ ENTER alfiche 1outes les lignes, de la ligne B Jusgua lia
. )

fin du programme

[ 1. i i1 J
On peul encore utiliser LIST pour afficher des lignes spécifiées d'un

- i i 4 (e N sl toules les h”nm, du
rarmime, LIt | |l'.]l'|i‘ de débwil-ligrie e fin I FEH list
program ) s ENTER

PrOaramine dane l'intervalle spécifié, Par exemple, LIST 5
liste toutes les lignes de B0 a /h

i Penir lister le programime précédermnment intradull, Taper
. 16T ENTER
al 'écran doll afficher
(4]
LIG1

1@ FRINT "THIS I8 MY FIRBT ML-1@ PROGHANT
g0 PRINT "THIS 18 {HE BELCONEL L INET

(1)
| iater malntanant & programime e {apan

L1867 10 ENTEN

il

LIGT <20 ENTEN

BN TN T N S s e B S e e
)

e
ﬁ-

-

il
18] 1020 ENTER

~

|
=

e
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Y a-t-il un moven plus direct?

Poer e e crogare o
s muches

CONTROL &

e e mot 1IST apperst sor lécren. On
e sy i ———

Commande LLIST
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7/ SORTIE DES DONNEES
 VERS LE
TELECOULEUR ET
I IMPRIMANTE

roe Ges Chapitres DrdCdemSs, NOUS 3ers

N frase e ovssrnias O T —
Dans toes €S exampies O orogamme <

— s 1 C SIS

wrisd une cormrmande de BASIC mucro-0huier Do AT
s Décran. L2 cormmande PRINT peut se prosenter SOUS O8S Jrmes SOWerses

"

f

= ~ —T - e OIS N Sl oSN

dont une qui permaet de Sortr s MIOITRNONS VETS une IMRIImAErig 1S €
raccordide an MC-10

Commande PRINT

PRINT est k2 commande quz aifiche (Tnprrme! €S miormalons Sur - a3,

Nous avons dék va que lon peut utiiser PRINT avec des chalhes ou Ges
nombres. En termes techniques, 2 commande PRENT sort sspaeement @S
données vers Nécran. Autrement dit, toute donnde prévecee S mat PRENT =
trouve affiche sur écran

Impression (PRINT) des chaines
et des nombres

Si lon tape une chaine telle que COMPUTER et s on ne ia met pas entre
Pordinateur considire le mot comme un nomdre, i amdue
valeur 2éro et affiche cette valeur. Essayer donc; Nécran doit donner:

QK

PRINT COMPUTER
2

QR

Indiquer au MC-10 dimprimer 10 COMPUTER:

QR
PRINT 1@ COMPUTER

 —————————————— .|

37




10 @
OK

P&n§ ce cas, l? MC: 10 a‘cc‘msidéré le nombre 10 comme un nombre et a
mxmm quon lui avait indiqué. Le mot COMPUTER a cependant aussi été
imti imprimi:l:nm un nombre qui a regu la valeur zéro; cette valeur a ensuite

Y a-t-il un moven plus direct?

On utilise sans cesse la commande PRINT. On a pu re
PRINT se trouve au-dessus de la touche 9. S Ry

Au lieu de taper PRINT sans cesse, taper simplement:
CONTROL 9

—

e

O e E— e
-

a4 8 8 8 8 8 8 &
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100
A mesure que l'on progresse en programmation, on s'apercevra que

utiliser un ? comme instruction PRINT dans une ligne de programme Quand
w'on liste le programme, le BASIC micro-couleut

y 'on peut

on efface ensuite I'écran et «
remplace automatiquement le ? par le mot PRINT.

Autres choix d'impression (PRINT)

Dans les exemples d'application de PRINT utilisés jusqu'a présent, le MC-10 a
affiché un message a la gauche de I'écran. Le BASIC micro-couleur permet
aussi d'imprimer les informations en d'autres points de I'écran. On peut utiliser
des positions prédéterminées d'impression ou spécifier ot I'on désire placer
(PRINT) les informations.

Impression (PRINT) avec ponctuation

En ajoutant un signe de ponctuation a PRINT, on peut utiliser un format
PRINT prédéterminé.

Impression (PRINT) sans ponctuation

Taper le court programme suivant:
1@ PRINT "1ST PRINT"

Format PRINT

Imprime le message de la ligne
suivante en colonnes (un
message par ligne)

i

Suffixe de PRINT

Pas de ponctuation

Imprime le message. sans
espace, avec le message suivant




20 PRINT “2ND PRINT"
30 PRINT "3RD PRINT"

Quand on exécute (RUN) le programme, 'écran indique:

1ST PRINT
ZND PRINT
3RD PRINT
0K

On peut remarquer que rien n'a changé dans l'impression. La deuxiéme
commande PRINT passe simplement & la ligne suivante et affiche le message.

Impression (PRINT) avec une virgule

Taper maintenant NEW ENTER pour effacer le programme. Taper ensuite le
programme suivant:

19 PRINT “18ST PRINT",
20 PRINT "2ZND PRINT"
30 PRINT "3RD PRINT",
4@ END '

ramme différe seulement du précédent par la virgule (,) & la fin des
20 et 30. Quand on exécute (RUN) le programme, affichage

BASIC micro-couleur

0K
On peut remarquer que les éléments PRINT sont collés les uns aux autres. Si
P'on désire les séparer quand on utilise un point virgule, joindre un espace 4 1a

chaine (entre les guillemets). La ligne 10 aurait alors Faspect suvant

1@ PRINT "1ST PRINT "3

PRINT @

Dans tous les formats PRINT que nous avons vus jusqu'a présent, on utilise
des positions PRINT prédéterminées. Il existe cependant une variation de
PRINT qui permet de spécifier exactement ol 'on désire faire apparaitre
I'impression sur I'écran.

st @ fac !

bty R T ST S e S G R g
Quand le télécouleur est raccordé au MC-10, son écran est divisé en 512 (0 &
511) positions individuelles d'impression. Avec PRINT @, on peut spécifier la
position exacte du début de I'impression. La figure 18 définit les positions

d’'impression.

Les 512 positions sur I'écran commencent & 0 (dans le coin supérieur gauche
de I'écran) et elles augmentent & mesure qu'on se déplace vers la droite. Le
coin supérieur droit de I'écran correspond a la position 31; le curseur revient
alors au début de la ligne suivante. Le coin inférieur droit de 'écran
correspond a la position 511 qui est la derniére.

Taper NEW ENTER et essayer le court programme suivant:
1@ PRINT 230, "PRINT @ POSITION 230"

Exécuter (RUN) le programme. L'impression du message doit commencer a la
position 230, prés du centre de I'écran.

PRINT TAB()

En ajoutant le suffixe TAB( ) & la commande PRINT, on peut indiquer
exactement au BASIC micro-couleur ot I'on désire commencer l'impression.




MC-10 BASIC micro-couleur

8 B
1202 Z000
4008 5208

0K
Remarquer qu’il n'est pas nécessaire gue la valeur TAB (colonne) soit une
constante numérique; elle peut étre représentée par une expression
numérique. Autrement dit, une simple fonction TAB (colonne) dans une
instruction PRINT peut créer n'importe quel nombre de positions TAB

Commande LPRINT

-l

] On peut utiliser le MC-10 avec une imprimante Radio Shack éguipée d'un
raccord d'interface série 3 4 broches. Pour plus de détails sur le rac cordement
] du MC-10 2 une imprimante, consulter la section “Fonctionnement” de ce

manuel.

e i fonn v

-
U RS I PSSR
PR ERTS PR = ST S

HN :_[~
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4

Quand une imprimante est raccordée & I'ordinateur, on peut utiliser la
commande L PRINT de BASIC micro-couleur pour imprimer des tirages des
données sur papier. (On se rappellera que LLIST donne des copies sur papier
des listages de programme.)

S R

B s e o

1

BB EEE Y BN EEN 2T Y.

.-

3 Ll o6 SEG T SR
LPRINT peut s'utiliser exactement comme PRINT, avec la seule exception
que 'on ne peut pas avoir LPRINT @.

Remarque importante: Si I'on utilise la colonne LPRINT sans qu’'une
imprimante soit raccordée (ou si 'on utilise une imprimante qui est en
autonome ou a I'arrét), I'ordinateur s’arréte. Il faut alors appuyer sur le bouton
de remise a I'état initial (RESET), a 'arriére de I'ordinateur, pour faire
apparaitre le message-guide OK.

Si l'on a raccordé une imprimante au MC-10, essayer le court programme
suivant:

1@ LPRINT "THIS WILL BE PRINTED ON THE PRINTER"
2@ LPRINT “AND SO WILL THIS"i tREM SEMICOLON
30 LPRINT "AND SO WILL THIS", :REM COMMA

4@ LPRINT TAB(15) "AND FINALLY THIS" :REM TAB
5@ END




MC-10

Impression (LPRINT) des minuscules

Dans la secti i
; nc::m ']‘Fonc!:lonnement” de ce manuel, nous avons étudié la
différe es majuscules et les minuscules. Nous y avions mentionné

que l'on ne pouvait pas afficher les mi
§ % r les 9 E %
imprimer sur une imprimante. s s e T e

=

Remarque: Le BAS i )
g IC micro-couleur n’accepte pas les commandes en

Pour imprimer des minu
. scules, appuyer sur les touches SHIFT
taper les minuscules. Par exemple, taper: et @ avant de

18 LPRINT “THIS IS UP
PER o
2@ LPRINT * BAIE

Appuyer ensuite sur SHIFT et @ et terminer la ligne:
THIS IS LOWERCASE."

.On pgu’ta :emarquer que les minuscules sont affichées en vidéo inverse. Pour
(RMUN) & mode normal, appuyer de nouveau sur SHIFT et 8. Exécuter
programme pour obtenir une impression de ce genre:

G THFS IS UPPERCASE. ..
this is lowercase.

doit revenir aux majuscules avant de pouvoir introduire la commande

e

25 U
SN B~

e
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8/ VARIABLES
ET CONSTANTES

C micro-couleur accepte deux
t les données en chaine. On peut
bles pour créer des variables

Nous avons vu précédemment que le BASI
types de données: les données numériques e
attribuer les deux types de données a des varia
numériques et des variables en chaine.

Variables numériques

Dans ce manuel, nous avons parlé “d’expression numérique”. Une expression
numérique est un nombre ou une “variable” (par exemple, une lettre) a
laguelle on a attribué une valeur numérique. Quand on attribue un nombre a
une variable, le MC-10 s'en souvient jusqu’'a ce qu'on efface la mémoire, qu'on
arréte lordinateur ou quon attribue un autre nombre 2 la méme variable.

A titre d'exemple, taper:
a = S ENTER

Essaver de désorienter le MC-10 en tapant n'importe quoi et en appuyant sur
ENTER. Pour voir si l'ordinateur se rappelle de la valeur de A, taper:

PRINT A ENTER
L’écran a l'aspect suivant:

PRINT A
)

Dans cet exemple, A est la variable (parce que sa valeur peut changer ou
varier) et 5 est la constante (parce que sa valeur ne change pas; elle est
constante).

Variables acceptées par le MC-10

Dans l'exemple précédgqt, A est une “variable numérique”, car elle représente
un }'\;l;nbre. (Z:: peut utiliser toute combinaison de deux caractéres comme
variable numérique pourvu que le premier soit une lettre; le deuxi

8tre une lettre ou un nombre. g
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Variables en chaine

Dars b cressire parte de oo chapiire, DOUS VoINS WU QU Une < nalre st

recrisenide par des miormations entre gullerets. Quand on mmprme PREN

COS TATTAlOTS. s ot ASChIES €x T S Ju fheS Tera e

ity W JollewTs

On oot attrbuer des doendes @ Chalne & QoS camalees AR N 2
M marsre Qu O ATMue Ofs JOrTEES LIRS 3 des vanabes. Las
varabies oo chalng doner? TOuteitns S@ MTTENET Dar @ Sagne 3R

e
XTI

A

- VASIAALES

A% = *STRIN

Quand on tape la cormmande

Les réghes Qi 5 a0DBQuent Sux Landiues MumdTiuars LT LS DowT @
varabies en chalhe, mass colles-O Goment M sunoes Oe &

Addition des vanables en chaine
On peut fusonne: les varabies on chalne o oS " adanonnant - Cetw
opéranon s appelie “ConCAENabor” ou e Dl
Toper NEx ENTER pour effacer b mémome Taper ensuste @ orogramsw
sunane A tive & exermpie
12 &8 = “NICROS -
20 8% = *COLOR *

38 Cs = “BasSicCt
&0 PRINY A% + B% +» (%

Les espaces bancs aprds MICRO @t COLOR sont smportants. O dost les
ke dans les gullernets 8 lon disre Gos espaes entre os mots.

Executer (RUN) e programens, locran dot indquer
NICRO COLOR BASIC
Si Non essaie de “soustraire”, “multipler” ou “dvser™ des vanables en chaine,

e BASIC mcro-coulna retourne ww oo dassortament de ?
ERROR) rappe PTM




Quand on attribue

-
-

Pour utiliser LET, il suffit de
etd'atlrb.lerlavaleurnormale.Exenple;

est identique 3
A =95
Pour les variables en chaine:

MC-10

Commande LET

e dﬁmblﬁ,onalaposa’biﬁtéd‘uﬁlisetiacommandem

la placer avant la variable

&ET A$ = "STRING VARIABLE"

(numérique ou chaine)

Ll ot =

—_—
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9/ POUR ARRETER,
OBSERVER ET ECOUTER

Y a-t-il présentement un programme en mémoire? Si c'est le cas, ajoutez-lui
une autre ligne pour le terminer. Exemple:

10@ END

Quand le BASIC micro-couleur rencontre la commande END dans un
programme, il s'arréte immédiatement. S'il n'y a pas d'autres instructions a la
fin d'un programme, celui-ci s'arréte quand méme, mais les bonnes habitudes
de programmation exigent de toujours utiliser END a la fin d'un programme.

A T

RS e g

P

e A

1l peut méme arriver que I'on désire mettre la commande END au milieu d'un
programme, en particulier si l'on utilise des “sous-programmes” dont nous
parlerons plus tard. Voici un exemple d'utilisation de END:

1@ PRINT "THIS IS THE TEST FOR ‘END’"
2@ PRINT "THIS LINE WILL BE PRINTED"

3@ END
40 PRINT "BUT THIS LINE WON'T"

5@ END
Exécuter (RUN) ce programme. L'écran indique:

THIS IS THE TEST FOR ‘END’
THIS LINE WILL BE PRINTED
OK

Y a-t-il un moyen plus direct?

On peut remarquer que la séquence de touches de commande:

CONTROL :

affiche aussi la commande END.

Commande STOP

La commande STOP est une parente proche de END.




MC-10
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S- 3 1y .
g;cz’al l:rtne;?rspt aussi I'exécution d'un programme. Toutefois, on s’en sert
3 iy ar;s un programme plutdt qu'a la fin. L’exemple de programme
Tait plus “acceptable” si I'on y utilisait STOP ainsi:
;i: fl:gi:T "THIS IS THE TEST FOR ‘END‘"
Z T "THIS LINE WILL BE P &
30 STOP Go

4@ PRINT "BUT THIS LINE WON‘T"
S@ END

Quand on exécute (RUN) le
. ' programme avec ST . é
pratiquement le méme résultat: ec STOP a la llgng 30, on obtient

THIS IS THE TEST FOR ‘END’
THIS LINE WILL BE PRINTED

o

———

BREAK IN 30
= 0K :
On voit ainsi a différence essentielle entre STOP et END. Avec END, e
MC‘ AL mcm—oouleur‘ suppose que le programme est terminé. Avec STOP. |e

|

L I R e —
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Commande CONT

Quand on a interrompu un programme avec la commande STOP ou END ou
quand on a appuyé sur BREAK, on peut continuer son exécution a l'aide de
la commande CONT (continuer).

Continuer est pratique en mode immédiat quand on essaie de localiser (mise
au point) les défauts d'un programme.

Par exemple, on sait déja ce qui va se produire si 'on exécute le programme
suivant:

1@ PRINT "THIS IS THE TEST FOR ‘END""

2@ PRINT "THIS LINE WILL BE PRINTED"

30 STOF
40 PRINT “BUT THIS LINE WON’T"

5@ END
[’écran indique:

TH1S IS5 THE. TEST .FOR ‘END‘
THIS LINE WILL BE PRINTED

BREAK IN 30
OK

A ce stade, taper:
CONT ENTER

pour exécuter le reste du programme:

BUT THIS LINE WON'T 3
0K

Y a-t-il un moven plus direct?
Pour utiliser CONT sans la taper, appuyer sur les touches:
CONTROL 2
puis sur ENTER.
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Commande CLS

Sil'on en a assez d'appuyer sur le
bouton de remise 4 I'¢tat initial (RESET)
w l[hcul:écrm. pourquoi ne pas confier cette tiche au MC-107 Dans ce
utiliser la commande CLS (“Clear Screen” ou effacement de I'écran);

BASIC micro-couleur

Pour introduire plus facilernent la commande CLS. appuyer sur les touche

|
o

. ] Y a-t-il un moven plus direct?
’

CONTROL 8

On peut ensuite taper un code de couleur et appuyer sur ENTER ou appuyer
seulernent sur ENTER pour avoir un écran vert

- |

Ajouter CLS 4 un programme en tapant

: m r 5 CLS ENTER
CLS efface I'écran sans toucher au contenu actuel de Ja ' ' -
‘m ENTER, le BASIC micro-couleur _ la- mémoire. S I'on tape Quand on liste le programme, I'écran indique
m ), efface 'écran avec la couleur implicite - 5 CLS

10 PRINT "THIS I
20 PRINT *"THIS I
58 END

1 indique un chiffre entre | 5 5 MY FIRST MC-18 PROGRAM
mammao:"’"”‘wmmmdc(mma),fmm § THE SECOND LINE“

. % f'on tape CLS 8 ENTER (se rappeler
‘ e rappeler que les parenthése
 obligatoires), 'écran devient orange, On voit maintenant que l'o.n

a8 8 8 8 5 8
L B B R — ‘
‘ 3 |

- Quand on exécute (RUN) ce programme, I'écran s'efface automatiquement:

Commande SOUND

Le télécouleur peut reproduire le son et le MC-10 a été conqu pour lui étre
raccordé; de ce fait, cet ordinateur peut auss produire une sortie sonore
Pour créer un son, utiliser la commande SOUND de BASIC micro-couleur

Avant d'utiliser SOUND, s'assurer que le volume est réglé & un niveau normal
d'écoute.

Taper:
SOUND 1.+100 ENTER

Quand on appuie sur ENTER, on obtient la tonalité la plus basse de
l'ordinateur pendant 7.5 secondes. Pour essayer la tonalité la plus haute,

taper:
SOUND 255,100 ENTER




R Mc,w

On a alnsi obtenu les deux axtrémités du spectie sonore,

Essayez d'autres numéros, mals ne dé "It
) posser pas infervalle | A 266 pour la
::mlltl ou la durée sinon, on obtient 7FC ERROR, Ne pas oublier dg:dlqulr
tonalité et Ia durée sinon, on obtlent encore 78N ERROR,

Instruction REM

luwom maintenant un autre type de programme, Taper:

10 REM THIE 18 MY 2ZND PROGHAM
20 REM 1T UBES "REM"

 Lister (LIST) le programme et vérifie
Yorthographe de 3?{4‘ me et vérifier les erreurs de frappe, en particulier dans

- Exécuter (RUN) maintenant le programme. Rien ne se passel Aucun mess
- dlerreur n'est apparu ef le message-guide OK est maintenant sur I'écran| %

i :

) permet d'inclure des informations étrangéres 4
, sans créer de message d'erreur, Chaque fols
nco nstruction REM, il ne tient

BASIC micro-couleur

.
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10/ LA PROGRAMMATION
INTERACTIVE ET
LE MC-10

Jusqu'h présent, les programmes que 1On a Gorits en BASIC rvcrer ceniléenr
n'ont guére présenté de difficultés. Ori a donné des insiructions at M 160 4

celuicl les a appliguées

Il arrive pourtant que l'ordinateur soit plus curieus Il peut poser des
questions, A condition qu'on lul indique lesquelles. (Autrerment dit, il n'est pas
aussi intelligent qu'on aime limaginer!)

Commande INPUT

La commande INPUT de BASIC micro couleur valide Dintroduction aves
message guide, L'ordinateur pose ainsi une question (ressage auiide) a laguelle

on doll donner une réponse (introduction)

On ne peut utiliser INPUT qu'en mode de programme. Si l'on utilise cette
commande en mode immédiat, on obtient un message d'erreur dinstruction
directe interdite,

BN B I W wem e =

Effacer la mémoire en tapant NEW ENTER. Pour comprendre ensuite le rdle
de INPUT, essayer l'exemple suivant:

10 CLS

20 INPUT “"WHAT 18 YOUR NAME" iNAMES®
90 PRINT "HELLO "iINAMES

40 END

Exécuter (RUN) ce programme. L'écran doit indiguer:
WHAT 16 YOUR NAME?




Ghelﬂ!ﬂ[lni:otnuhuraixneanuxnaﬁmmunauIepnincfhmmnogninucar
i sait que INPUT amene une question.)

Tiperiznnn:defopénamuretappmﬁrsurii!Tfillamnxim
HHAT IS YOUR NAME? JON ENTER

L'écran change alors pour donner:

HHAT IS YOUR NAME? JON
HELLO JON

X des nombre mfmm'tm NEW

-

=

EEREENNNNWwNWwWw

- .\ .
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WHAT ‘S YOUR NAME AND AGE (NAME .AGE)?
Taper une réponse de ce genre:
ASHER,14 ENTER
t l'écran a alors cet aspect:

ASHER IS 14 YEARS OLD
oK

{Dans ce programme, nous avons utiisé CLS pour effa
I'écran avant que Fon réponde 2 la question.)

On doit faire deux remarques a2 Fégard de ce court programme

e On peut “mélanger et assortir” les variables numérigues 2t en chaine dans
le méme message-guide.
e On peut utiliser plusieurs éments variables avec une mnstruchon INPUT.

Avec un seul message-gunde ou avec une douzame, le BAS]
affiche le message 7EXTRA ICGNORED s Ton mirodst dawvaniage de
réponses que lon 2 de messages-gundes

Utiisée comme cidessus, INPUT posséde une mstruction PRINT mtégrée
Cetie opération &t phidt double emploi, mais on peut auss ufiiser INPUT de
k2 fagon susvante:

18 CLS

ZB PRINT "HHAT IS YOUR NAME"
38 INPUT NAMES

48 CLS

58 PRINT “"HELLO"3 NAMES

68 END

Ce programme rempiit Ia méme fonction que le premier exempie de ce
chapitre (ndiqué également ci-dessous), mass 1 prend deux Bgnes de
programme de plus.

1@ CLS

28 INPUT “"HHAT IS YOUR MNAME" SNAMES

38 PRINT "HELLO " 3iNAMES

48 END
Passons maintenant 3 un programme vraiment pratique avec Pinstruction
INPUT. Essayer:
18 CLS
28 REM #%% CENTICRADE TO FAHRENHEIT CONVERSION zss
3@ INPUT "HHAT IS THE TEMPERATURE IN DECREES

CEMTIGRADE" iC

48 F = (9/5) = C + 32




MC-10
5@ PRINT C3i "DEGREES CELSIUS = "3 Fi "DEGREES
‘ FAHRENHEIT,"
. 6@ END

Y a-t-il un moyen plus direct?

On peut introduire INPUT a l'aide des touches de fonction de commande.
Taper:

CONTROL @

Une interaction plus poussée...

- Jusqu’a présent, tous les programmes ne nous ont strictement servi qu'une

| seule fois. On tape RUN ENTER, 'ordinateur exécute le programme, imprime
le résultat sur I'écran (le cas échéant) et retourne le message-guide OK. Pour
répéter le programme, on doit taper de nouveau RUN ENTER.

Il faut mentionner que les ordinateurs sont particuliérement aptes aux travaux
qui impliquent la répétition. Comment amene-t-on donc le MC-10 a répéter
- des opérations? Trés simple! Il suffit d'utiliser la...

Commande GOTO

Chaque fois que le BASIC micro-couleur rencontre l'instruction GOTO dans
une ligne de programme, il saute immédiatement (GOTO - va) a la ligne
spécifiée et continue I'exécution du programme a ce point. Cette opération est
~ un “branchement inconditionnel”, car le BASIC micro-couleur fait un

ement a la ligne spécifiée, quelles que soient les conditions.

& un numéro de ligne qui
ge d’erreur de numéro

Y T

o
S

o N L b bl el e ek e

-
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-

-
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Nous avons ici une “boucle sans fin”, car on ne sort pas du programme qui
exécute les lignes 10, 20 et 30, revient a la ligne 10 et répéte le processus.

Pour sortir de la boucle sans fin, appuyer sur BREAK, arréter le MC-10 ou
appuver sur le bouton de remise a I'état initial (RESET).

Si I'on introduit GOTO au milieu d’'un programme, le BASIC micrq-couleur
saute toutes les lignes se trouvant entre Pinstruction GOTO et la ligne

spécifiée. Exemple:

1@ CLS

2@ PRINT "THIS IS LINE 20"

3@ GOTO 5@

4@ PRINT "THIS IS LINE 4@"

s@ PRINT "WE SKIPPED TO LINE 5@"
6@ END

Quand on exécute (RUN) ce programme, I'écran affiche:

THIS IS LINE 20
WE SKIPPED TO LINE 5@
0K

On voit que la ligne 40 du programme a été completement sautée.

On peut aussi créer une boucle sans fin en allant (GOTOQ) a la ligne en cours.
On peut ainsi “conserver” les informations présentement affichées (sans retour
du message-guide OK), car le programme continue 'exécution. Exemple:

1@ PRINT "PRESS <BREAK> TO RETURN TQO ‘OK""
20 GOTO 2@

Quand on exécute (RUN) le programme, I'écran indique:

RUN
PRESS <BREAK> TO RETURN TO ‘OK°

jusqu’a ce qu'on appuie sur BREAK. A ce moment, le message:

BREAK IN 20
QK

apparait.

Y a-t-il un moyen plus direct?

On peut introduire GOTO a l'aide des touches de fonction de commande.
Pour introduire cette commande, taper:

CONTROL J
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Commande ON..GOTO

Nous avons vu que GOTO est une instruction de “branchement
inconditionnel”. Le BASIC micro-couleur permet de faire varier le format de
GOTO pour vérifier certaines valeurs avant de sauter a une ligne et de faire
des branchements multivoies. La commande ON...GOTO permet ce genre
d’'opération.

BASIC micro-couleur

—
y &
e

20 ON N GOTO 11@, 130, 150+ 17@. 190

Exécuter (RUN) maintenant le programme. On voit que 'on arrive au méme
résultat, mais avec quatre lignes de programme de moins. Ce processus
s’explique ainsi:

-
=

La ligne 20 indique que si N = 1, passer alors (GOTO) a la ligne 110; si N = 2,
passer (GOTO) a la ligne 130; si N = 3, passer (GOTO) a la ligne 150; si N =
4, passer (GOTO) a la ligne 170; si N = 5, passer (GOTO) a la ligne 190. Si N
n'est égal & aucun de ces nombres, on passe alors a la prochaine ligne de
programme (ligne 70).

1l existe des variantes dans Putilisation de ON...GOTO. Par exemple, changer
Le programme suivant nutilise pas ON...GOTO, mais il le devrait. [’exécuter la ligne 20 pour qu’on ait:
(RUN) quand méme. Ensuite, nous écrirons de nouveau le programme pour
qu'on se rende compte de la puissance de l'instruction ON...GOTO. (Nous
allons utiliser I'instruction IF que nous n’avons pas encore vue. Nous

l’expliquerons plus tard.)

1@ INPUT "TYPE IN A NUMBER BETWEEN 1 AND 5";N
20 IF N = 1 GOTO 11@
38 IF N = 2 GOTO 130

- 3 GOTO 150
. 4 coto 170

20 ON N - 1 GOTO 110, 130, 150, 170, 190

Dans ce cas, si 'on introduit le chiffre 3, le BASIC micro-couleur en soustrait
un et affiche le résultat N = 2, etc.

Commandes GOSUB/RETURN

Linstruction GOSUB, utilisée avec RETURN, est une parente proche de
GOTO. Quand le BASIC micro-couleur exécute un programme et qu’il doit
passer par un “sous-programme” séparé pour terminer le programme
principal, utiliser GOSUB. Ensuite, pour revenir a I'imstruction suivante du
programme principal, utiliser RETURN.

L'utilisation de GOSUB s’accompagne de deux régles importantes:

e Utiliser les instructions END ou GOTO immédiatement avant le
sous-programme pour que le BASIC micro-couleur puisse introduire le
sous-programme uniquement avec GOSUB.

® Chaque sous-programme doit se terminer par une instruction RETURN.

Quand un sous-programme se termine, il renvoie toujours le controle a
I'instruction qui suit GOSUB.

61




Définition d'un sous-programme

Uiy sonis proarammime o8t an progeamine COUEL prils frds ke allad, e o

A un programime plis long pour rerm
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Iourame - Nk avins Vi e
commmmnde s progsmme jineal, - il

Taper NEW ENTER ot onsnyor cot anomplol
A PRINT "1, THIS i
28 coaus "; WELL BE PRINTED FIpsT"

a0 PRINT "5, 1 |
&5 N o THIS WILL BE PRINTED THIND!

100 FRINT "2, THIE W
118 RETURN ! TRl BE PRINTED SECOND"

‘ mm onbeate (1UN) o programme, 1, 4 sl 4 sonl affiohés dans 'ordre

ple plus puissant de GOBUR, faper NEW ENTER of
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Mour itrodiirs BETURN, 1aper
CONTROL ¥

Commande
ON...GOSUB/RETURN

A Vimage de ON,, GETE), an peut ubiliser £ YL penar be by harnent e
sons progeamnimes, Eo talt, on pel utihsar QM. GOSLIE sxactameril ¢ i
ON,, GEITO, male chague brans hermen! & U sOus progesinine il we
farminer pat une instraction HETURN, Exemple

10 INPUT "HHAT 'S BEWING DOOW #l 82 OR %3 (TYPE
Fi2s3)") N

Y0 OON N Gosun Lag 200 00

a0l END

L0 PRINT "You JUBT WOW AW ML 1R CampLrER"

L1l WETURN

200 PRINT "You JUST WON A CABBETTE RECOWDEN T0 HE
WITH YOUR MEC- 10"

il WETHRN

SO0 PRINT "YOU JUBT WON A PRINTER TO USE WITH (il
M- 1@

G100 WETURN

ON, GOBUR indigue A Vardinateur de passer au nombre qui sult ON- Diie
o onn, 08 nombire est N, 850N esl égal A |, le BASIC wlcro couleir prass A
BOVE PEOEYAITITE COITEngant sl premir pumndro de lgne qui aull SHOSLIH
B N osl dgal A 2, le BABIC milero couleur paane at sous prog amine il
commence au deuxidme numera de ligne, sl N eal dgal & 3, Fordinaledy saute
aul (rolsidme numéro de lgne. Que se passe il sl N el dgal A 47 Colle valeuy
Wtant pas une option, le BABIC micracoleur Vgnore ol paase & la ligne
silvanie du programme,
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11/ OPERATEURS ET
BOUCLES ASSERVIES

Le BASIC micro-couleur accepte les “opérateurs de relation” et les
“opérateurs logiques”. Les opérateurs de relation permettent au BASIC

micro-couleur de comparer des valeurs, de prendre une décision 4 leur égard

puis d'adopter I'action correcte.

Trois opérateurs de relation permettent au MC-10 de comparer une valeur a

une autre:

e Supérieur a (>).
e [nférieur a (<).
e Fgal a (=)

On peut aussi les combiner pour obtenir trois autres opérateurs:

o Nest pas égal a (<>).
e Est inférieur ou égal a (<=).
e FEst supérieur ou égal a (>=).

(Si I'on ne connait pas bien les symboles de supériorité et d’infériorité, il suffit
de se rappeler que la pointe du symbole < est dirigée vers la partie la plus
petite des deux quantités comparées. Exemple: 1 < 2 et 4> 3.)

En ajoutant ces six opérateurs de relation aux quatre opérateurs
mathématiques décrits au chapitre 5 (+, —, * et /), on peut créer un puissant
systéme de comparaison et de calcul qui sert de base centrale aux

explications qui vont suivre.

D’autre part, les opérateurs logiques ne font “qu’essayer” des valeurs pour
déterminer si elles sont vraies ou fausses (en termes électriques, marche ou

arrét).

On peut aussi combiner deux opérations logiques (essais) et essayer ensuite la
valeur. Par exemple, si 'opération compléte que I'on essaie comprend 1< 2
ET (AND) 2 < 38, les deux éléments doivent alors étre vrais avant que I'essai
soit positif. D’autre part, s'il ne faut qu'un seul des éléments soit vrai pour que
I'essai soit positif, on peut alors dire 1 <2 OU (OR) 2 < 3.

Opérateurs de relation
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On ne le sait peut-étre pas encore, mais on a déja une idée sur I'instruction
IF...THEN. Exemple:

|I On doit ratisser les feuilles dans le jardin. Si (IF) le rateau est dans le garage,
on va le chercher et alors (THEN) on ratisse le jardin. Si (IF) le rateau n'est
pas dans le garage, on va le chercher dans le sous-sol et alors (THEN) on
ratisse le jardin.

Essayer le programme suivant pour se faire une idée de l'utilisation de
IF...THEN par le MC-10:

1@ INPUT "GUESS THE NUMBER I‘M THINKING OF (1 TO
o3 sN
2@ REM *%*% THE NUMBER IS 4 ¥
| 30 IF N > 4 THEN GOSUB 100
4@ IF N < 4 THEN GOSUB 100
5@ IF N = 4 THEN GOTO 200

b
|
; 6@ GOTO 1@
7@ END
1@ PRINT "WRONG NUMBER - TRY AGAIN"
118 RETURN
280 PRINT "RIGHT! THE NUMBER IS 4"
210 END
La ligne 30 indique: “Si (IF) le nombre tapé est supérieur a 4, aller alors
‘ (THEN) 2 la ligne 100 et imprimer un message indiquant que la réponse est

fausse, puis retourner pour recommencer”. La ligne 40 indique: “Si (IF) le

" nombre tapé est inférieur & 4, aller alors (THEN) a la ligne 100 et imprimer un
message indiquant que la réponse est fausse, puis retourner pour
recommencer”. Enfin, la ligne 50 indique: “Si (IF) le nombre tapé est

~ exactement 4, aller alors (THEN) a la ligne 200 et imprimer un message
ST - = 'lé' Gt”:u PNy

tx;:, on peut éviter du travail de frappe (et

n I'a raccourci d’une

&
-

—

|
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Y a-t-il un moven plus direct?

On peut introduire IF et THEN avec les touches de fonction de commande.

Pour introduire IF, taper:

CONTROL G
Pour introduire THEN, taper:

CONTROL H

Opérateurs logiques (AND/OR/NOT)

En dehors des opérateurs de relation IF et THEN, le BASIC micro-couleur
accepte aussi les opérateurs logiques AND (ET), OR (OU) et NOT (NON).
Ces opérateurs servent & exécuter les essais VRAI/FAUX; on les utilise avec

[F-THEN:

sarée: elle dait comprendr
S

HRGGRE .; N T

AND prend deux essais et vérifie s'ils sont tous les deux acceptés ou non. Si
l'un ou l'autre essai est rejeté, “essai AND essai” est rejeté aussi; si les deux
essais sont acceptés, “essai AND essai” est alors accepté.

OR prend deux essais et vérifie si 'un ou l'autre est accepté ou non. Si un
essai au moins est accepté, “essai OR essai” 'est aussi; si les deux essais sont
rejetés, “essai OR essai” est alors rejeté.

NOT prend un seul essai et vérifie s'il est accepté ou non. Si I'essai est rejeté,
“NOT essai” est accepté; si 'essai est accepté, “NOT essai” est rejeté.

Pour comprendre le concept des opérateurs logiques avant de commencer a
les utiliser en programmation, étudier les essais suivants et essayer de prédire
les réponses.

1. Si (1=1) ET (2=3), alors I'essai est accepté (oui ou non?).

2. Si (1=1) OU (2=3), alors l'essai est accepté (oui ou non?).

3. Si NON (1=1 ET 2=3), alors l'essai est accepté (oui ou non?).

4. Si NON (1=1 QU 2=3), alors I'essai est accepté (oui ou non?).

5. Si NON (NON 1=1 QU 2=38), alors l'essai est accepté (oui ou non?).
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Et volc) les réponses..,

1. Non, cet essal ne serall pas sccepté,

2. Oui, cette proposition est vrale.

3. Oul, cette proposition est également vrale,
4, Non, cet essal ne serall pas accepté,

5, Oul, cet essal seralt accepté,

Le court programme suivant utilise les opérateurs logiques,

5 INPUT “WHAT 16 THE STUDENT 6 NAME"§ N$

19 INPUT “WHAT 16 THE FINAL GRADE"§ F

20 INPUT "WHAT 16 THE MIDTERM GRADE"S M

A0 INPUT "HHAT 18 THE GRADE FOR HOMEWORK"§ W

40 IF (F 5 B@) OR (M > 70) AND (W > 785) THEN 7@
5@ PRINT “FAILED"

_l-
—
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4 ’ s
Les boucles simples présentent cependant Vnconvénient d'#re généralernent
“sans fin”; elles continuent indéfiniment jusqu’s ce qu'on apprie sur BREAK
ou qu'on arréte Vordinateur.

FOR.. NEXT permet de créer des boucles “asservies” qui ne “teurnent”
qu’sutant de fois qu'on le désire: 10, 50, 100 fois, et

Un ordinateur posséde, par rapport A une calculatrice, le gros avantage de
pouvoir répéter indéliniment la méme opération. FOR.. NEXT constitue un
Hément tellement important de la répétition de programmes qu'on la
rencontire pratiquement dans tous les domaines de programmation que nous
sllons dorénavant examiner. Son efficacité réside dans sa simpiicité et ses
variations,

Taper le programme suwant’

10 REM sos PRINT MESBACE FIVE TIMES #ss
Z0 PRINT “THIG I8 THE MESSACE"

30 PRINT “THIS 168 THE MESSACE"

40 PRINT "THIS 18 THE MESSAGCE”

50 PRINT "THIS 18 THE MESSAGE”

B8 PRINT “THIS 18 THE MESSACE"

78 END

Quand on exécute (RUN) ce programme, il affiche cing lois le message
approprié. Le programme lonctionne, mais il est peu pratique. FOR., NEXT
permet d'arriver bien plus efficacement au méme résultat:

10 REM ##% PRINT MESSAGCE FIVE TIMES s#s
20 FOR X = |1 T0 8

30 PRINY “THIE 18 THE MESSAGE"

4@ NEAT #

50 END
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l’)ﬂ!\.. NEXT “\‘ compte pourtant pas uniquement des nombres imaginaires,
L0 peut aussi s'en serviv pour accroltve par dearés les données qui
apparassent sur Pécvan, Utiliser la sdquence de commandes suivante:

1@ REM w¥x PRINTS THE MESSAGE AND THE NUMBER www

«@ FOR N = 1 TQ0 §
3@ PRINT “THI® 18 NUMBER“Y N
4@ NEXT N
S0 END
Dans les deux cas, la ligne 20 fixe le compteur A 13 la ligne 30 imprime le

message) In‘!tqne 40 indique de “boucler™ A la valeur suivante de N (qui est 2),
d'exéeuter linstruction et de continuer jusqu'd ce que la valeur de N arrive A

5 Quand N = §, la commande du programme passe 3 l'instruction suivante qui

est la ligne S0,

Dans ce cas, on peut remarquer qu'une instruction de programme est
exécutée entre FOR et NEXT. Si 'on désire marquer un bref temps d'arrét
dans l'exéeution du programme, indiquer au MC-10 de compter pendant ce
temps. Par exemple, insérer la ligne suivante:

38 FOR DELAY = 1 TO 300: NEXT DELAY

Ensuite, quand on exécute (RUN) le programme, le MC-10 imprime le
gwssime‘ compte jusqu'd 300, imprime le message suivant, compte jusqu'a
00, etc.

On peut vair que le BASIC micro-couleur permet d'avoir des “boucles
emboitées”, c'est-d-dire des boucles dans d'autres boucles. On peut aussi
créer des boucles emboitées avec une boucle FOR..NEXT dans une boucle
GOTO. Dans un tel cas, il est capital que la boucle interne soit totalement
contenue dans la boucle externe. Autrement dit, quand on ouvre une boucle
dans une autre, on doit fermer la boucle intérieure avant 'extérieure:

1@ FOR J = 1 T 3 10 FOR
20 FOR J2 = 1 TO 2 20 FOR &
30 NEXT J2 30 NEXT
4@ NEXT J 40 NEXT
5@ END S0 END
Juste! Faux!

Pour observer une boucle emboitée en action, ex
suivant de chronométre de 24 heures. ER S rogerme
1@ INPUT “ENTER THE CURRENT HOUR"} HR
20 INPUT "ENTER THE CURRENT MINUTE"j; MN
3@ INPUT "ENTER THE CURRENT SECOND"; §C
40 FOR HR = HR TO 23
S@ FOR MN = MN TO 59
EB® FOR SC = SC TO 59
70
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'@ PRINT HRYT “a"1 MN "1™ - { o

B0 FOR T = @ TO 238
98 NEXT 1
108 NEXT 8Ct SC = @

110 NEXT MN: MN = @
1208 NEXT HRt MR ()
138 GOTO 4@

Dans le programme ci-dessus, le compteu des secondes correspond A (a

| . Y | |
boucle intérieure, le compteur des minutes a la boucle intermédiaire et [a

148
lie » favrmer les
remise A 2éro des minutes A la boucle extérieure Ne pas oublier de termer les
boucles intérieures avant les boucles extérieures
Est-on prét A passer & un peu de programmation plus poussée? Désire-t-on
' wea? S 1N ¥ hfior la
appliquer quelques-unes des notions que I'on a apprises? Si oul, moditier le
2G8A18 SO-mMeme

programme ci-dessus pour en fawe un réveil. Faire quelques ¢
puis ajouter les lignes ¢ dessous qui donnent un moyen d'y arriver

8§ INPUT “WHAT HOUR DO YOU WANT TO GET UP" iHA
8 INPUT “WMAT MINUTE DO YOU WANT TO GET Uur"iMa
9% IF HR = HA THEN GOSuB 200

200 IF MN = MA THEN GOSUB 300

210 RETURN

300 PRINT “TIME TO GET upP!'”®

310 SOUND 100@.100

320 END
Option STEP

FOR...NEXT “avance” normalement le compteur d’'une unité a la fois.
Toutefois, si 'on veut un régime d'accroissement différent, utiliser I'option
STEP et spécifier le régime d'accroissement de comptage. Exemple:

1@ FOR X = 1 TO 10@ STEP 3§

2@ FOR DELAY = 1 TO 30@: NEXT DELAY
3@ PRINT X

4@ NEXT X

S@ END

Quand on exécute (RUN) le programme, il n'affiche pas chaque nombre entre
1 et 100. A la place, il indique les nombres a intervalles de 5 (1, 6, 11, 16, 21,

26, etc.).

Y a-t-il un moyen plus direct?

On peut utiliser les touches de fonction de commande pour faciliter
l'introduction de FOR, NEXT et STEP.

7




Pour introduire FOR, taper: .__]
CONTROL U
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12/ LECTURE DES DONNEES

Jusqu's présent, nous avons appris qu'il existe deux moyens d'mtroduire des
nombres dans les programmes:

o Par simple attribution de varizbles 4 des constantes (LET A = 5)
o En utilisant l'instruction INPUT (INPUT A).

L'instruction DATA est un troisiéme moyen d'introduction des données. Elle
permet de stocker des données dans un programme Quand on désire lire les
données précédemment stockées, utiliser Pinstruction READ.

e

On ne peut lire les lignes DATA qu'a l'aide de l'instruction READ. Il doit y
avoir le méme nombre de variables a la suite de READ qu'il v a d’éléments a
la suite de DATA. S'il y a davantage de variables READ que d’éléments
DATA, un message d'erreur de fin de données apparait.

On peut placer des lignes DATA en tout point d’'un programme. Par souci de
commodité, nous recommandons de placer les instructions DATA au début
ou 2 la fin du programme pour les localiser plus facilement.

Essayer le court exemple suivant:

10 DATA 1+2:3+4,5
20 FOR N = 1 TO S
30 READ A

4@ PRINT Aj

5@ NEXT N

6@ END




MC-10

Quand on exécute (RUN) le programme, I'affichage indique:

e Z2e3 8 5
OK

On peut remarquer que les éléments DATA (ligne 10) sont en dehors de la
boucle. Annuler la ligne 10 (taper 1@ ENTER) et la retaper 4 la ligne 25.

25 DATA 1:2:3:4,5

Il n'y a pas de différence. Annuler maintenant la ligne 25 et la retaper a la ligne
55.

55 DATA 1,2:3:4,5
Il n’y a toujours pas de différence.

En fait, le BASIC micro-couleur assure une boucle a N a cinq reprises; il lit la
wvariable A (qui contient les données) a chaque fois. Chaque fois que le
programme entre en boucle, les données sont imprimées, mais & chaque fois,
la valeur de A est augmentée.

orte de remarquer que chaque élément de données dans une ligne
ne peut étre lu qu'une fois & chaque exécution du programme. Quand
sction READ demande de nouveau un élément de données, elle lira

nen "-la-_prommme ci-dessus A
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et ajouter cette ligne:
o7 GOTO 1@

D’aprés tout ce que I'on a vu jusqu’a présent, on pourrait croire que le
programme se recycle simplement dans une boucle sans fin. Exécuter (RUN)
le programme pour s’en rendre compte. A-t-on obtenu une erreur de fin de
données? On peut se rappeler de ce que I'on a dit quand les données ont été
lues une fois dans le programme: il n’est plus possible de les lire de nouveau,
sauf si 'on inclut RESTORE. Ajouter la ligne suivante:

55 RESTORE

et exécuter (RUN) ensuite le programme. Nous avons maintenant une boucle
sans fin. (Appuyer sur BREAK pour en sortir.)

Lecture des variables en chaine

On peut utiliser DATA, READ et RESTORE avec des textes comme avec des
valeurs numériques. Pour utiliser des valeurs de texte, inclure des mots réels

dans les instructions DATA et faire lire (READ) au programme les valeurs en

chaine (variable avec suffixe $). Exemple:

10 DATA APPLES, ORANGES: PEARS
20 FOR N = 1 TO 3

30 READ A% |
40 PRINT A%
5@ NEAT N
6@ END

Solution contre les erreurs de “fin de données”

Si l'on écrit des programmes complexes avec un certain nombre d’éléments
DATA, nous suggérons que le dernier élément DATA soit “-1” ou une valeur
de contrdle analogue. Ensuite, en d’autres points du programme, comparer
cette valeur aux variables, Voir le programme suivant a titre d’exemple.

Utilisation efficace de DATA et READ

DATA et READ sont bien plus puissantes que les exemples utilisés jusqu’a
présent, Le programme suivant, qui calcule le nombre moyen de poissons
rouges dans le foyer canadien moyen, l'llustre.

Deux choses sont & noter & I'égard de ce programme:

o [l comprend un “contréle” A la fin de l'instruction DATA qui indique au
BASIC micro-couleur que l'on a atteint la fin des données, On y parvient
en donnant au dernier élément la valeur -1 et en recherchant ensuite -1
dans une ligne de programme,

%
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— MC-10

® Le programme ne calcule pas le nombre de poissons rouges dans chaque
fover. On doit se procurer ces valeurs et les taper.
1@ DATA 3:17,18,11,50:12,18:10:2,23
28 DATA 33:81,77:+66:32:11,19,18,33:1
38 DATA 25:16:,14,:13:33:-1
18@ TTL = @ :REM TTL = TOTAL NUMBER
11@ READ GF :REM GF = GOLDFISH
128 IF GF = -1 THEN 15@ :REM CHECK FOR END OF
DATA
138 TTL = TTL + GF :REM INCREMENT TOTAL
148 GOTO 118 :REM READ SOME HOhE :
15@ AVG = TTL/25 :REM AVG = AVERAGE/ 25 = NUMBER
OF FAMILIES SURVEYED 3
16@ PRINT "THE AVERAGE FAMILY CONTAINS"3 AVG;
| "GOLDFISH." : %
170 END

rs
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e (RUN) le programme, on s'apercoit que, a
cipé 3 lenquéte, le nombre moyen de poissons ¢

{
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13/ TABLEAUX

On peut utiliser les 26 lettres de 'alphabet comme variables, mais il arrive
qu’on désire en avoir davantage; il en faut parfois des centaines que I'on utilise
comme noms de différents éléments de données. Par exemple, une agence de
location automobile posséde une liste de voitures, toutes de marque et de
modéle identiques, mais différenciées par leurs couleurs et leurs numéros de
plaque d’immatriculation. Le BASIC micro-couleur utilise les “tableaux™ pour
différencier ces éléments de données.

On peut avoir par exemple huit voitures, comme dans un tableau. Elles sont
identiques, & I'exception de leurs numéros d'immatriculation qui peuvent varier
de 100 2 800 et de leurs couleurs qui sont différentes. Dans ce cas, on peut
donner & chaque voiture un nom-lettre différent en utilisant les variables A a
H. Toutefois, que se passe-t-il si 'agence a 8000 automobiles au lieu de 8!

Le BASIC micro-couleur permet un tableau simple que nous appellerons “A”.
1l n’a rien a voir avec la lettre alphabétique A ou la variable en chaine AS. Il
s'agit d’'un troisieme “A” totalement différent. On le qualifie de A élément

(suivi d'une certaine valeur). Autrement dit, on peut nommer les voitures A(1)
a A(8) que I'on énonce A élément 1 3 A élément 8.

A titre d’exemple, taper le programme suivant en mode immédiat:

A = 12 ENTER
A$ = "MC-1@" ENTER
A(1) = 9399 ENTER

Taper ensuite:
PRINT A3 A%$3 A(1) ENTER
et I'écran indique:

12 MC-1@ 899
0K

Tableaux unidimensionnels
Un tableau unidimensionnel ressemble & une liste numérotée.

Par exemple, stocker les numéros d'immatriculation des voitures de I'agence
de location dans la ligne DATA suivante:




TR0 DATA 100208 000 400 0B 600, 708 108
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SO0 FOR N = | TO H tREM N IH THE NUMBER OF CARE

210 PRINT ACN)
220 NEXT N

- -

Exdcuter (RUN) maitenant le programme 1 'devan midigue

o3 8 FOR L = 1 10 @
PREN L
5% ARAR AL 18 THE LICENSE NUNOER 106
M0 ONENT L i
Exdouter (RUN) .
&?mmminnmhhnmnmlhmwm .:::::
Yos vesultats, B mode e, an ' pan indiqud aw MC-10 RO
et taper -
PRINT A1) ENTER AR
Les dléments DATA ant & lus dans le tableau mtitulé AL), mais ils ont éte
imprimes & partic d'un tableau appeld A(N). A est le nom du tableau
Lemplacement de chaque élément de donndes dans ce tableau est identifié

par le nombre placé entre parenthases

1\ faut se vappeler quil n'y a quun seul tableau qui s'appelie A Ses alements
SONt numMérotes et s'appelient A dldment (nombre).

Essavons de perfectionner un peu ¢e programme. Taper:

179 PRINT
180 PRINT “LICENSE ="

On peut aussi inclure les couleurs des voitures. Pour faciiter les choses,
attribuer un code A chague couleur. On peut, par exemple, utiliser les mames
codes de couleur que ceux reconnus par linstruction CLS:

W -

o
——t bd b hed fod et et el e

.-

Code Couleur

182 PRINT “LICENSE =™ ."COLOR TODE"
212 PRINT AIN) N

- -
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ch:‘\;:u:V::\: ;naim'enant tous les numéros d'immatriculation et les codes de
Us navons encore utilisé aucune des 26 variables alphabétiques.

Pour rendre le . .
820wt tapar: programme encore plus puissant, effacer les lignes 200, 210 et

1@ INPUT “WHICH CAR’S LICENSE # DO YOU WISH TO

KNOK"3iC :REM TYPE IN TH
B BRINT AtD) o E COLOR CODE

et exécuter (RUN) le programme.

Instruction DIM

Dans la plupart des cas, on peut utiliser les tableaux ¢ ]
) omme nous
indiqué, mais si les éléments du tableau (informations entre p:ur:tl::::sl;ssont
supérieurs & 10, on utilisera linstruction DIM & profit. Cette commande
: wo la quantité ?rﬂciae de mémoire nécessaire pour le tableau; avec le
MC _IQ. il importe d'dtre averti de la place de mémoire nécessaire au
programme. Pour créer un tableau avec DIM:

un . avec DIM, on peut accéder A tout dlé
| ( hntu ) A tout élément en

A ﬁﬂﬂ IMWWUI‘.@!]

"
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50 READ A(L)

BO NEXT L

70 FOR R = 1 TO 8 tREM R IS AVAILABILITY FOR

RENTAL

B0 READ B(R)

90 NEXT R

100 INPUT "WHAT COLOR OF CAR DO YOU WANT"SC :REM

INPUT A COLOR CODE

11@ PRINT "LICENSE # "§ "COLOR v§ YRENTED?"

120 PRINT A(C) 3" HEG e "iB(C)

130 END
Dans ce programme, la ligne 10 réserve la place pour deux tableaux. Si
Pinstruction DATA aux lignes 20 et 30 contient plus d’éléments qu'il n'est
permis, il se produit une erreur, Il est pratique de placer l'instruction DIM
assez tot dans le programme, avant que la boucle commence a la ligne 40
sinon, il se produit une erreur 7DD ERROR.

La boucle des lignes 40 & 60 lit les données du tableau A. La boucle des lignes
70 A 90 lit les données du tableau B.

L'impression des résultats peut constituer la partie la plus difficile de ce
programme. On y arrive avec la ligne 120. On peut remarquer que I'on utilise
la valeur courante de la variable C pour définir 'élément spécifié du tableau
dans A et B.

Suivant qu'une auto est louée ou retournée, l'agent a simplement & changer
I'état de location & la ligne 30.

Dans le langage des professionnels de I'informatique, il s'agit d'une matrice.

Tableaux bidimensionnels

Avec les programmes qui contiennent davantage de données, il peut étre plus
efficace d'utiliser des tableaux bidimensionnels en spécifiant 'option de
colonne. Jeter un coup d'oeil au programme suivant pour voir l'utilisation de
DIM dans ce but:

10 DIM G(12.8)

20 FOR M = 1 TO 12

30 FOR I = 1 TO 8

40 G(M,I)=RND(1@) :REM NUMBER RENTED IS RANDOM
50 NEXT IM

6@ INPUT “WHAT MONTH DO YOU NEED INFORMATION ON"3iM

tREM TYPE A NUMBER FROM 1 TO 12

——————————————————————eee
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7@ INPUT "WHAT COLOR OF CAR"iC :REM TYPE A NUMBER

FROM 1 TO 8
B@ PRINT "YOU RENTED "3iG(M,C)§i "IN MONTH"§i M
9@ END

Ce programme donne a I'agent de location le nombre d’autos d’une certaine

couleur qui ont été louées pendant le mois spécifié (1-12, janvier & décembre)

d,e l’arfnée précédente. Dans ce cas, on peut remarquer que les données

d'essai sont “aléatoires” et fournies par I'instruction RND. (La derniére partie

de ce chapitre décrit RND plus en détail.) Dans une situation réelle, il peut

f;ag;l‘;:e données que l'on a réellement tapées dans I'ordinateur et qui ont été
aitées.

Avec DIM G(12,8), on crée un tableau contenant 12 colonnes et 8 rangées. Si
I’o:_a considére le nombre d'introductions dans une table de 12 x 8, on peut
voir qu'un tableau bidimensionnel offre davantage de place de stockage qu'un
tableau unidimensionnel.

Commande CSAVE*

On peut sauvegarder le contenu d’un tableau numéri }

{ ler le que sous forme d'un
fichier séparé. Par la suite, quand on a besoin de ces données, on peut les
dmgq dans la mémoire du MC-10. CSAVE* s'utilise ainsi:
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On doit avoir précédemment défini le tableau spécifié (explicitement par
exécution d’une instruction DIM ou implicitement par I'attribution d’'une valeur

a l'un des éléments 0 a 10).

Si le tableau spécifié n'est pas assez grand pour recevoir toutes les données
contenues dans le fichier sur cassette, il se produit une erreur OM (fin de

mémoire).
Si le tableau spécifié est plus grand que nécessaire pour recevoir les données

contenues dans le fichier sur cassette, les données du fichier sont chargées a
partir du début. Les valeurs des autres éléments du tableau ne sont pas

affectées.

Par exemple, si I'on utilise CLOAD* pour charger des données dans un
tableau de 20 éléments a partir d'un fichier créé par CSAVE* a l'aide d'un
tableau de 10 éléments, les dix premiers éléments du tableau contiennent les
données lues dans le fichier. Les dix derniers éléments contiennent les valeurs
qu’ils avaient avant I'exécution de CLOAD™*.

S’il n'est pas spécifié de nom de fichier, le BASIC micro-couleur charge le
premier fichier qu'il rencontre sur la cassette.

Si I'on essaie de charger (CLOAD™) un fichier de type erroné (non créé avec
CSAVE®), il se produit une erreur FM (mode de fichier).
Exemple

CLOAD* A, "DATAFILE"

Instruction RND

Nous nous sommes déja servis de RND dans un programme. RND crée
essentiellement des nombres pseudo-aléatoires de 0 jusqu'a une limite

spécifiée.




Essayer 'exemple suivant en mode immédiat:

N = RND (180) ENTER
PRINT N ENTER

On peut aussi utiliser RND avec des variables;

10 A = 1000
20 X = RND(A)
30 PRINT ¥
40 END

Le court programme suivant choisit des nombres aléatoires il
1
pour simuler le jeu de pile ou face. kA Sgngs

10 % = RND(2)
120 INPUT "CALL IT - HEADS (PRESS 1) OR
TAILS (PRESS 2)"3 COIN
| IF COIN <> X THEN GOSUB 100

A
[
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14/ FONCTIONS EN CHAINE

Nous avons déja vu que e BASIC micro-couleur utilise le signe cu Goliar
metriyct

(variables en chaine), mais le MC-10 accepte aussl plusieurs instructions
portant le suffixe $.

Fonction INKEY'%

Quand on exécute un programme, on veut parfois gu'il marque un temps de
pause jusqu’a ce gu’on lui indique “manuellement” de continuer. INKEY$
permet ce genre darrét.

A tout instant pendant 'exécution du programme, le MC-10 “prend note” de
la derniére touche manipulée aprés que l'on ait tapé RUN. Il siocke ce
caractére dans un endroit nommé “blocage de touche”. Si l'on n'a appuyé sur
aucune touche, le blocage est vide.

La fonction INKEY$ retourne ce caractére sous forme d’une valeur de chaine
et vide le blocage. Si I'on n'a appuyé sur aucune touche, INKEY$ retourne
une chaine vide. BREAK est la seule touche que INKEY$ n'accepte pas.

INKEY$ s'utilise ainsi:
10 FOR X = 1 TO 100
20 PRINT X
30 A% = INKEY$: IF A$ = "" THEN 30
40 NEXT X
50 END

Remarque importante: Il ne doit pas y avoir d’espace entre les guillemets de la
ligne 30. S'il y a un espace, la chaine n’est pas vide, car elle contient un
espace (““est juste; “ est faux).

Quand on exécute (RUN) ce programme, il imprime le premier nombre et
attend que I'on appuie sur une touche, a 'exception de BREAK, pour passer
au nombre suivant. Si I'on annule la ligne 30, les nombres sont affichés si
rapidement que l'on ne peut pas les lire. INKEY$ ralentit le processus pour
que l'on puisse controler 'impression.

M
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La ligne 30 s’explique ainsi: on a attribué la fonction INKEY$ a la variable en
chaine A$. La deuxiéme partie de la ligne indique que si A$ est une chaine
vide (“*), elle reste a la ligne en cours. Si 'on a appuyé sur une touche
(c’est-a-dire si A$ est égal & un caractére, on passe alors a la ligne suivante).

On peut aussi utiliser INKEY$ pour vérifier des valeurs supérieures ou
inférieures a d'autres.

18 A$ = INKEY$: IF A$ < > "" THEN 50
20 PRINT "YOU HAVEN‘T PRESSED A KEY.,"
3@ GOTO 1@

9@ PRINT "THE KEY YOU PRESSED IS "iA$%
6@ END

Dans cet exemple, INKEY$ indique au BASIC micro-couleur de voir si une
touche a été pressée au clavier. Si 'on n’a appuyé sur aucune touche,
l'ordinateur continue d'indiquer que I'on n’a manipulé aucune touche. Quand
on appuie sur une touche, 'ordinateur I'indique et arréte ensuite I'exécution
du programme.

Si I'on c_hange le signe < > pour =, le programme se boucle immédiatement a
la ligne 50, car il vérifie des chaines vides.

¥ Y a-t-il un moyen plus direct?

ient guére d'intelligence. En fait,
éme pas les lettres A ou B.

n végt la lettre A

e}
)
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BASIC micro-couleur

Comment peut-on déterminer ces codes? Pour le moment, on peut ;eter un
coup d’oeil 4 'annexe C de ce manuel ot 'on trouvera une liste complete de
tous les codes ASCII acceptés par le MC-10.

On peut aussi déterminer un code ASCII de caractére a I'aide de la fonction
ASC:
La chaine est une variable, une constante ou une expression en
&ﬁairie‘. Les chaines vides ne sont pas permises.

ASC retourne le code ASCII du premier caractére de la chaine spécifiée. Par
exemple, taper en mode immédiat:

PRINT ASC ("A") ENTER
et I'écran indique:

65
0K

qui correspond au code ASCII de A. Taper ensuite:
PRINT ASC ("ALBATR0SS") ENTER.

et écran indique encore:

65
OR

car seule la premiére lettre d'une chaine est retournée.

On peut utiliser ASC dans un programme de la fagon suivante:

1@ INPUT "TYPE IN A WORD"iA%$

20 INPUT "TYPE IN A DIFFERENT WORD" iB$

30 IF A$ = B THEN 20

4@ IF A% < B$ THEN F$ = A%$: S$ = B$: GOTO G@

5@ F$ = Bs$: 5% = A%

B0 PRINTG F$53 " PRECEDES"3 S5%3 " ALPHABETICALLY."
70 PRINT: GOTO 1@

Ce programme utilise ASC pour lire la premiére lettre des deux mots que 'on
a tapés. Il indique ensuite celui qui a la plus grande valeur ASC. La valeur la
plus élevée arrive plus tard dans l'alphabet.
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Instruction CHR$

CHRS est une fonction que I'on peut utiliser avec ASC. Cette instruction est
linverse de ASC. Quand on introduit un code ASCII, CHRS$ retourne Je
caractére représenté par le code.

Instruction STR$

La fonction STR$ convertit un nombre en valeur en chalne

Le BASIC micro-couleur retourne normalement une erreur d’assortiment de
type si l'on essaie d'utiliser un nombre comme valeur en chaine Toutefors,
STR$ permet de surmonter cette difficulté,

10 INPUT “TYPE A NUMBER" N

20 A% = BTHS(N)

30 PRINT Asi " IS NOW A STRING.”
4@ END

Fonction LEN

instruction LEN (longueur) retourne le nombre de caractéres (lettres,
nombres et espaces) d'une chaine.

LN el b ) bed bed bl e Beed

me qui ne sont Pour mieux comprendre LEN, taper le court programme suivant:
on peut introduire
, depuis le clavier l 1@ INPUT “TYPE IN THREE SHORT WORDS"iAS$
différe de celle du - 20 PRINT “WHAT YOU TYPED IN USES"3i LEN(A$);
it se rappeler que oo hiargel
o 3@ END

On peut remarquer que les espaces entre les mots sont également comptés,

-n

La fonction LEN peut étre trés importante avec un ordinateur & mémoire
limitée comme le MC-10. On peut s'en servir pour limiter le nombre de
caractéres (et donc l'utilisation de la mémoire) introduits dans une ligne:

10 INPUT “USE ONLY 3 LETTER ABBREVIATIONS FOR
MONTH" iM%

20 IF LEN(M$) > 3 THEN 10

30 PRINT "THE MONTH IS "iMs$

40 END

'H'-"-'-"-Ap_‘
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LEFTS, MIDS et RIGHTS

Le BASIC micro-couleur posside trois fonctions pour examiner fes parties
June chaine: LEFTS (qui détermine la partie gauche de la chaine); MIDS (qui
détermine ka partie centrale) et RIGHTS (qui donne ka partie de droite).

-

-
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THE LAST THO LETTERS ARE RD

THE MID PART OF YOUR WORD IS OR
Dans b Sgne 20. on utiise LEFTS pour spécifier le mot (chaine) que fon
désire examiner et e nombre de lettres gue Fon désre voir. Dans 2 bgne 1
0 se RIGHTS dans le méme but. Dans la bgne 40, on utiise MID$ pour
Sp or e mot. la parte du mot ol commence e complage €f & nomire o8
etyes a npler
Vo exempie pratigue de tross des quaire foNChons en Chaine #n alhon

1@ AS = "CHANGE A SENTENLE."

28 B0s = "1IT*'S EASY TO *

30 Cs =08 + " ™ + A

48 PRINT Cs

SB ¥ = LEN (™A SENTENCE™

B@ FOR X = 1 TO LENICS)

70 IF MIDSICS:X.Y) = “A SENTENCE" THEN 3@

8@ NEXT X

85 END

S@ D® = LEFTS(C$.X-1)

128@ ES=DS$ + “ANYTHING YOU RANT™

11@ PRINT ES

Instruction CLEAR

Quand on utilse des chaines, des mstruchons DATA ou que Ton orée des
tableaux avec des programmes BASXC macro-couiews. on ot parioss réSeTver
b mémoire 2 débwg du programme & Nade de Mmstructon CLEAR

~

Quand on nutiise pas Ninstruction CLEAR, le MC- 10 suppose qu'¥ fat
Smploment asser de place de chalhe pour stocker 100 caractdres. S lom oy
remdde pas avec CLEAR, on obtient une ermewr despace & fn de chale
quand on essaie de stocker plus de 100 caractires.

CLEAR

réserve 100 espaces de caractire powr Jes chabwes.
CLEAR S0

réserve N0 caractdnes.
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15/ GRAPHIQUES

On peut créer des présentations graphiques sur I'écran avec les instructions
BASIC micro-couleur SET et RESET et la fonction CHR$ que I'on a vue au
chapitre précédent. SET “fixe” un caractére graphique et RESET “rétablit” ce
caractére a son état initial (arrét).

Avant d'utiliser ces instructions, il faut s'imaginer 'écran du télécouleur sous la
forme d'une grille de 64 blocs horizontaux (0 a 63) et de 32 blocs verticaux (0
a 31).
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|

ef le mbrme caractére apparall, mals sur fond noir,

Le caractére graphique

La cellule graphique correspond A la place requise par un caractére araphigue
sir ['écran,

Un caractére graphigue se compose de quatre “blocs”, L'ordinateur dispose
da trols instructions pour spéeifler ou adrasser les blocs,

Ces trols mots-clés soni:

# BET (Mablissernent)
@ HESET (remise A 6tat initial)
~# POINT (repérnge)

1, nauis avons déji rencontré le bloe graphigue, Nous avons décei le
tares graphiques en BASIC micracouleur dans la section :
Honnement” de co mmnuel

Instructions SET et RESET

ST permet d'dablie un des blocs,

i
L

[ autre part, RESET falt disparalire le bloc aprés gu'on Fait établi

‘&1 Bl S0 Pl L \‘ »'j:f,*_’.ﬁ e

Y et une posiion sur awe horizontal %; c'ast une exprassion

1e comprise entre 0 af 63,

position sur Vaxe vertical Y, c'usl une expression numéridue

P B e

Hemettra A I'état inltial (RESET) le bloe créé ol dessus e tapant
NEBET (a1+16) ENTER
Le bloe jating appatall maintenant en noir

La programime sulvant fall passer I'écran A la couleur noire et crée une « elliile |
PIINT bleue & la droite de 'écran, On peut utiliser les toiches o espacerment \
artlbre CONTROL a1 A pour déplacer le bloc bleu vers la gauche

n GLe v

20 4 = B3

90 BET (H144:3) sHEM TURNS BLOCK ON

A A% = INKEY#®

B0 1F A% = CHAES(B) THEN 700 sWEM CHR$(H) 16
BACKEIALE

B GorTo An

0 H &8 H =1

O IF W £ @ THEN END  sREM PROGRAM WILL END WHEN
THE LEFT MARGIN 1H NEACHED

Be BET (M 14 49)

100 REBET (Mol 14) sREM ENABES BLOGK

1 GOTO 4@

Chinegue fols gue 'on appule sy les tooches CONTROL of A, lo bloc bl se
déplace d'un eapace vers ln gae e,

-
-— 2

Con exemples indiguent deus choses sur les quatre parfies d'un caraclére
(ran|

-

& wlles pevent Gt fontes d'une couleur (par exemple nole ou Bleu) o
o allen daivent dire d'une coule el ol

wi AT
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Y a-t-il un moyen plus direct?
Pour utiliser SET sans la taper, appuyer sur:
CONTROL |
Pour utliser RESET sans Ia taper, appuyer sur:
CONTROL R

Fonction POINT

POINT ext une fonction qui retourne une valeur basée sur 1'état présent d'un
bloe graphigue,

e

- -~
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80 GOTO 1@ (WEM AND GET ANOTHER Bl Ok
.llﬂl!'l PRINT "1010 16 GET TO BLUE'
110 END

o MR fnennaLe
‘ \ ! | l [4 15 1o i t L l"" 5 ap aralEnan aul Ih\’ Hll |l I |
(l( ) | &l ‘“l IRIAR l { ' 1 | l

Al g Dans d'autres cas, il
fi sment dang certaing cas, [
enl Imprimeé presgue imime diatement dans

faul attendre quelques instants

o
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16/ FONCTIONS
MATHEMATIQUES,
TRIGONOMETRIQUES

ET AUTRES

En plus des fonctions mathématiques simples que nous avons déja vues dans
ce manuel, le MC-10 peut traiter plusieurs fonctions poussées.

Nous donnons ici une bréve explication de chaque fonction et nous
expliquons son utilisation pour exécuter des opérations mathématiques de

niveau élevé.

Avant de commencer, il existe cependant des fonctions et des définitions que
I'on doit connaitre.

Remarque: Avant de pouvoir afficher les résultats d'une fonction
mathématique sur I'écran, il faut les précéder d'une instruction PRINT.

Elévation a une puissance (=)

Quand on veut élever un nombre & Ja puissance n, appliquer le format suivant:

L'élévation & une puissance est prioritaire sur les autres opérateurs, Par
exemple, si 'on essaie -2 & 2, le résultat est un nombre négatif. Pour élever
“correctement” -2 & la puissance 2 (le résultat est positif) mettre -2 entre
parenthéses,

Commengons par un exemple difficile: élever 77 au cube. Essayer:
PRINT 77 =« 3 ENTER

et I'écran doit indiquer:

456533, 002
oK
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FT.

Bssayer d'élever 10 A la puissance 10; I'écran doit indiquer:

1,0000000E+10 : -

ok Y a-t-il un moyen plus direct?

. A 10,000, 000‘000 ayant plus de neuf chiffres significatifs, 'ordinateur est passé a Si I'on désire introduire la fonction ABS sans la taper, appuyer sur:
h notaﬁon scientifique (E).
o8 CONTROL B

ut-on élever 100  la puissance 1007 On obtient alors une erreur de
Ssem 1t de capacité. La réponse est trop élevée pour le MC-10. Le
10 peut traiter des nombres de -10% & 10%,

Fonction SQR

net de déterminer la racine carrée d'un nombre.

Fonction SGN

SGN indique si un nombre est positif, négatif ou nul.

L

e O WPT 0 . T Rl rad AR AT
) SIS

"lJllL_JL

Essayer le court programme suivant:

1@ INPUT "TYPE A NUMBER"3iX
20 IF SGN(X) 1 THEN PRINT "POSITIVE"

e, pour extralre la racme canée de 100, taper:
il 3@ IF SGN(X) = @ THEN PRINT "ZERO"
4@ IF SGN(X) = -1 THEN PRINT "NEGATIVE"
- 5@ END

b Y a-t-il un moven plus direct?
Si 'on désire introduire la fonction SGN sans la taper, appuyer sur:

CONTROL X

Fonction INT

b La fonction INT indique au MC-10 de renvoyer le nombre entier le plus grand
qui ne dépasse pas le nombre donné.

\

Essayer le programme suivant pour comprendre INT:

1@ INPUT "TYPE A NUMBER THAT HAS A DECIMAL
FRACTION" iN

- -

4 -
A
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20 PRINT “THE WHOLE NU g
S MBER PORTION OF “§ Ni "IS "j

30 END

¥ Y a-t-il un moyen plus direct?
b Si I'on désire introduire la fonction INT sans la tape

T, appuyer sur:
CONTROL C '
' Fonctions trigonométriques

ons trigonométriques du BASIC micro-couleur
‘ qor , permettent de
appﬁuﬁom mﬁqum Par exemple, supposons que le triangle
wﬁ:@lm fait le toit d'une habitation en construction. Ces

aider dﬁhmimr la longueur des chevrons ou la pente du
! qmms 'am:-_c_!_&igné les angles avec le préfixe A

&ﬁmmrhsmgbs et les cdtés, nous avons donné
lcpriﬁxc S (par exemple, SA est le coté

3 est dit “adjacent”, SA est le coté “opposé” et SC

-‘,5-—-&;!{\1!11!1/.))._41—4

v\

e

B B B B R B B B B B B N

-
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Degrés et radians

On peut définir un angle a l'aide de deux unités de mesure. Le degre est
I'unité la plus courante, mais le radian est “plus technique”.

['ordinateur suppose que tous les angles sont mesurés en radians. Le radian
étant une mesure peu familiére, on peut le convertir en degrés (et vice versa)
de la fagon suivante:

Dans les exemples de programmes qui suivent, nous avons inclus un
“convertisseur” qui permet d’introduire les angles en degrés. L'ordinateur les
convertit automatiquement en radians (et vice versa dans certains cas).

Fonction SIN

La syntaxe de SIN est:

On peut utiliser la fonction SIN pour déterminer les deux cdtés inconnus d'un
triangle si l'on connait deux angles et le troisiéme coté. Introduire le
programme suivant et 'exécuter (RUN). On peut introduire les valeurs que
l'on désire:

S CLS
1@ INPUT “WHAT IS ANGLE A (AA)"3iAA : IF AA=< @ OR

AA >= 180 THEN 100

20 INPUT “WHAT IS ANGLE B (AB)"iAB : IF AB=< @ OR
AB >= 18@ THEN 100

3@ INPUT “WHAT IS SIDE C (SC)"iSC : IF SC =< @
THEN 100

4@ AC = 180 - (AA+AB) :REM VALUE OF ANGLE-AC

5@ IF (AA + AB + AC) < > 180 THEN 100

B0 AA = AA/S7.29577951: AB = AB/57.283779831:
AC = AC/S57.29577951 :REM CONVERT DEGREES TO
RADIAN

70 SA = ((SIN (AA))/(SIN(AC)))*SC: IF SA < @ THEN
100
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30 INPUT “WHAT 1S SIDE A (SA)"iSA : IF SA =< @

8. SB = ((SIN { =N
J THEN 1@ ABI)/(SINCACI)) » SC: IF sB < @ ae IL?E: }SSAT 1S SIDE B (SB)*iSB : IF SB =< @
90 PRINT “SIDE & S S SB) " i€ S
(SA) IS* SA * LONG™ 3 THEN 10@@
a (SB’ IS"' SB - Lo H PR]NT SIDE SA S0 = ~ - o~ -
NG.*: GOTOQ 1@ S8 SC = ((SA @« 2) + (S0 « &))-
(2% (SA*SB¥COS(AC))): IF ST < @ THEN 122

122 PRINT “SQRRY .
NQT A TRIANGLE. "
TRY AGAIN" : 58 PRINT “SIDE C (SC) IS" SOR (SC)* LONG": GOTQ 1@

..-./—
|t ot A J y ;-i

GOTO 1@
Qm‘drmur 3 | 102 PRINT “SORRY: NOT A TRIANGLE. TRY AGAIN
! vah\nsmdea'dsdeoesal@eb:;ir Aemﬂ Achm,ddthmlimb ReTa A
g e 0(\ N ~
‘: :*smm ou supérieurs a 180 degrés, r?mmf::” A l:@hfs ou On peut remarquer que le programme se déroule de la méme maniére que le
: - mprime le message et redonne un message-guide. Si I'on essai m.lm‘ programme SIN, mais on utilise ici 'élevation & une puissance (=)a la higne 50
¥ A d'iﬂhodnre et SQR ala iign:.‘ 60,

unnnnﬁxerﬁgmﬁ:nurhuxnéscaonanweaurn&nerén&at

Y a-t-il un moven plus direct?

NMIVEr {107

Si l'on désire introduire la fonction COS sans la taper, appuyer

CONTROL M

-

Fonction TAN

TAN est la troisieme fonction trigonométrique permise par le MC-10. Cette
fonction permet de calculer la tangente d'un angle.

S Y a-t-il un moven plus direct?

" H “ S
R 2 e
AR numériq gﬁgmmaugeenradhn& 3
7"':6;;,;}_ e R Y 2y ="

2 d a8 2

Entre autres, on peut utiliser la fonction tangente pour détermmer un céte

1 inconnu d'un triangle si 'on connait un autre cété et un angle.

S CLS
1@ INPUT “"WHAT IS SIDE B (SB)"i SB: IF SB =< @

THEN 1@@
2@ INPUT "WHAT IS ANGLE A (AA)"3iAA : IF AA=< @ OR
AA >= 18@ THEN 108
3@ AA = AA/57.29577951 :REM CONVERT DEGREES TO
RADIAN
4@ SC = SB * (TAN (AA)): IF SC =< B THEN 10@
5@ PRINT<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>